Programmazione orientata agli oggetti( Object- 
Oriented Programming) . 


Astrazione(pag.100 libro di Rizzi). 


Oggetti e classi. 


Orientamento agli oggetti(pag.164 libro di Rizzi). 


Gli oggetti rappresentano le entità del problema o della realtà che 
vogliamo semplificare attraverso l'astrazione. In particolare, un 
oggetto può essere definito elencandone le caratteristiche 
(attributi) e 1 comportamenti(metodi). In particolare, gli 
attributi di un oggetto indicano sia le proprietà fisiche di un 
oggetto sia lo stato. Invece, 1 metodi di un oggetto indicano le 
operazioni che può fare(una operazione sempre presente tra 1 
metodi è quella di cambiare lo stato dell'oggetto). 


La struttura di un'oggetto viene completamente descritta 
elencandone le caratteristiche(attibuti) e 1 comportamenti(metodi) 
dell'oggetto. Nella OPP la struttura di un'oggetto viene descritta 
con una classe. In altre parole una classe è la descrizione astratta 
di un oggetto che definisce attributi e metodi dell'oggetto. 
Diagramma delle classi(pag.167 libro di Rizzi). 


Incapsulamento (pag.169 libro di Rizzi). 
L'astrazione nella OPP (pag.170 libro di Rizzi). 


Dichiarazione e utilizzo di una classe. 
Struttura base della dichiarazione di una classe in java: 


class NomeClasse 


l 


ff? attributi 
// metodi 
) 


La dichiarazione di una classe inizia con la parola chiave class 
seguita dal nome della classe. Per convenzione, 1l nome di una 
classe inizia con la lettera maiuscola. Dentro le parentesi graffe è 
presente tutto 1l contenuto della classe, fatto da attributi e metodi. 
L'utilizzo della classe nel programma(main) avviene attraverso la 
creazione delle istanze della classe, cioé degli oggetti. La 
dichiarazione di un oggetto segue la normale sintassi della 
dichiarazione di una variabile: 

NomeClasse NomOggetto; 


La creazione di una Istanza della classe avviene attraverso la 
parola chiave new: 
NomeOggetto = new NomeClasse( ); 


Per convenzione, la prima lettera del nome di un’oggetto € 
maiuscola; 


Dichiarazione degli attributi. 


Tutte le istanze della classe(oggetti) memorizzano 1 propri attributi 
nelle variabili di istanza(le variabili in una classe vengono 
chiamate variabili di istanza). Le variabili di istanza vengo 
dichiarate all’inizio della classe, cioè subito dopo la prima 
parentesi graffa: 


livelloDiVisibilità tipo nomeAttributo; 


Usando la stessa dichiarazione è possibile elencare anche più 
attributi separandoli con la virgola: 


// dichiarazione di tre attributi dello stesso tipo 
private int x, y, Z; 


È anche possibile assegnare un valore iniziale all'attributo: 


// dichiarazione e inizializzazione di un attributo 

//tutte le istanze della classe avranno per default come altezza 
//lo stesso valore. Se vogliamo modificare successivamente 

/hl valore di altezza dovremmo farlo con un metodo modificatore 
//(che vedremo successivamente) 


public double altezza = 15.76; 


seaun attributo non é stato associato un valore di 
inizializzazione, 1l sistema 1nizializza automaticamente l'attributo 
a seconda del tipo. Se è di tipo boolean è inizializzato a false, se 
é un carattere o un numero con il valore zero, se é un oggetto con 
null. 

Livello di visibilità di una variabile di 1stanza(pag. 172). 


Parole chiavi static e final (pag.173). 


Dichiarazione di metodi(pag. 173). 
Creazione di oggetti(pag.181). 

Utilizzo degli oggetti (pag.185). 
Mascheramento dell’informazione(pag.190). 
Realizzazione di programmi object-oriented 
Mascheramento dell’informazione. 


Notal: 1 livelli di visibilità di un attributo stabiliscono se 
l’attributo è accessibile da altre classi, cioè se un oggetto di una 
classe può accedere o modificare 11 valore di un’attributo di un 
oggetto di un’altra classe (pag.173 libro di Rizzi). 

Nota2: 1 livelli di visibilità di un metodo di una classe, come per 
gli attributi, stabilisce se 11 metodo e accessibile dalle altre classi, 
cioè se un oggetto di una classe può utilizzare 11 metodo di un 
oggetto di un'altra classe (pag.176 libro di Rizzi). 


Utilizzo degli oggetti. 
Notal: creare un oggetto e istanziare un oggetto vogliono dire la 
stessa cosa. Inoltre anche oggetto e istanza della classe voglio dire 


la stessa cosa. 


Nota2: le variabili di istanza sono quelle variabili che vengono 
definite dentro una classe ma fuori dai suoi metodi. 


Nota3: gli oggetti devono essere creati per essere utilizzati dal 
programma main o da un’altro oggetto. 


Dopo che l’oggetto è stato creato deve essere utilizzato per due 
finalità: 


- accedere e modificare il valore dei suoi attributi: 
nomeOggetto.nomeAttributo; 

per accedere ad un attributo (nomeAttributo) di un'1stanza della 
classe (nomeOggetto) viene utilizzato l’operatore punto. Questo 
vale per quei attributi dichiarati pubblic o protected. Invece la 
modalità di accesso per gli attributi dichiarati private è tramite 1 
rispettivi metodi di accesso, che sono pubblici. 

- invocare ed eseguire 1 metodi: 
nomeOggetto.nomeMetodo(eventuali paramentri); 

notal: l'operatore punto qui viene usato per invocare un metodo. 


se 1l metodo fosse stato dichiarato private nella sua classe , allora 
non potevo utilizzare l'operatore punto per invocare 1l metodo. 


Nota2: nella programmazione ad oggetti il termine scambio di 
messaggi indica l'interazione tra gli oggetti. Un messaggio è 
rappresentato da un’istruzione di invocazione del metodo di un 
oggetto. Il contesto(programma main o oggetto) dove è scritta 
l’istruzione di invocazione rappresenta 1l mittente del messaggio, 
mentre la parte destra dell’istruzione di invocazione rappresenta 1l 
destinatario del messaggio. Quindi per utilizzare un oggetto 
bisogna creare l'oggetto e invocare 1 suoi metodi: 

public class ProgFattura 

i 


public static void main() 

i 

Scanner t; 

Cliente c; 

Fattura f; 

String nome=""; 

String partitalva=""; 

String descrProdotto=""; 
double quantita=0; 

double prezzoUnitario=0.0; 


//per semplicità supponiamo che ad un solo cliente sia emessa 
//una sola fattura 
t= new Scanner(System.in); 
System.out.printIn("Digita 1l nome e la partita iva del cliente: 
D? 
nome=t.nextLine(); 
partitalva=t.nextLine(); 


System.out.printIn("Digita il prodotto: "); 
descrProdotto=t.nextLine(); 

System.out.printIn("Digitare la quantià e 1l prezzo unitario: "); 
quantita=t.nextDouble(); 

prezzoUnitario=t.nextDouble(); 


f=new Fattura(nome,descrProdotto,quantita,prezzoUnitario); 
c=new Cliente(f,nome,partitalva); 


//un programma ed un oggetto, oppure un oggetto ed 
// un’altro oggetto comunicano per invocazione di metodi 


public class Cliente 

i 
private String nome; 
private String partitalva; 
private double saldo; 
/lun’istanza di una classe indica un’oggetto 
/leffettivamente creato 
// tutti gli oggetti sono creati nel programma main 
//dichiaro una variabile di tipo Fattura per memorizzare 
/hl riferimento ad un istanza della classe Fattura 
//poiché senza un riferimento non posso utilizzare 1 metodi 
// dell’istanza di classe Fattura per emettere la fattura 
//al cliente 
/Al riferimento di un istanza di un’altra classe può essere 
//passato come parametro al costruttore 
private Fattura f; 


public Cliente(Fattura f, String nome, String parititalva) 
{ 

this. nome=nome; 

this.partitalva=partitalva; 

this.saldo=0; 


this.f=f;//copia di riferimento 


j 


// quando dichiariamo un metodo mettiamo come nome 
// un verbo opportuno che mi descrive l'operazione 

// che il metodo definisce 

public void addebita() 

i 

this.saldo-this.saldo--f.emettiFattura(); 

j 


public void pagal) 


{ 
1f(saldo!=0) 
this.saldo-this.saldo-f.emettiFattura(); 


else 


System.out.printin("IL cliente deve avere adebitato almeno una 
fattura per pagare"); 


Nota2:lo scopo di questo programma e di addebitare ad un cliente 
un solo articolo e di conseguenza di farglielo pagare. Quindi posso 
invocare in ordine 1 metodi addebita() e paga() dell'1stanza di 
classe Cliente. Ma per eseguire 1 metodi addebita() e paga() devo 
utilizzare 1 metodi dell'1stanza di classe Fattura. Quindi 
rispettivamente dentro addebita() e paga() invoco 1 metodi di un 
istanza della classe Fattura. 


Nota3: un programma o un oggetto può inviare un messaggio ad 
un oggetto per: 

- modificarne lo stato; 

- accedere alle caratteristiche dell'oggetto; 

- eseguire altri metodi; 


Per esempio, l’oggetto della classe Cerchio può ricevere 1 seguenti 
messaggi dal programma principale main: 


-setRaggio(), modifica 11 valore dell’attributo raggio; 
- area(), calcola e restituisce 11 valore dell’area del cerchio; 


Nota: la cosa che caratterizza un linguaggio di 
programmazione ad oggetti è il supporto che fornisce ai 
paradigmi della programmazione ad oggetti: Incapsulamento, 
ereditarietà e polimorfismo. In realtà, 1 paradigmi della 
programmazione ad oggetti sono più di tre. Possiamo citarne 
almeno altri due: astrazione e riuso. Questi due paradigmi sono 
considerati secondari, non perché meno potenti, ma perché non 
sono specifici della programmazione ad oggetti. Infatti, astrazione 
e riuso sono concetti che appartengono anche alla 
programmazione funzionale. 


Astrazione e riuso. 

L'astrazione è un procedimento che permette di semplificare la 
realtà che vogliamo analizzare. In altre parole l’astrazione 
potrebbe definirsi come l’arte di sapere individuare 1 dettagli 
veramente essenziali nella descrizione di un’entità (1 dettagli 
veramente essenziali dipendono dal tipo di realtà che vogliamo 
analizzare). Not applichiamo l’astrazione inconsciamente nella 
vita di tutti giorni. Per esempio, quando leggiamo un libro, noi 
non poniamo l’attenzione sul colore o tipo di caratteri che 
compongono le pagine, ma poniamo l’attenzione a comprendere 
ed imparare 1 contenuti delle pagine. L’astrazione per quanto 
riguarda la sua implementazione nella programmazione ad oggetti 
e divisa in tre livelli: 

- astrazione funzionale; 

- astrazione dei dati; 


-astrazione del sistema. 


L'astrazione del sistema è applicata quando definiamo 
un'applicazione composta da classi essenziali all'applicazione 
stessa. Potremmo affermare l’astrazione del sistema contiene 
l’astrazione dei dati e per la proprietà transitiva, l’astrazione 
funzionale. 

Il riuso è invece una conseguenza dell’astrazione e degli altri 
paradigmi della programmazione ad oggetti (incapsulamento, 
ereditarietà, polimorfismo). 


Incapsulamento. 


L'incapsulamento è la chiave della programmazione ad oggetti. 
Esso permette ad una classe di avere caratteristiche di robustezza, 
indipendenza e riusabilità. Inoltre, l'incapsulamento permette al 
programmatore una facile manutenzione della classe. 

Qualsiasi classe essenzialmente è costituita da attributi e metodi. 
Applicando l’incapsulamento su una classe, viene definito un 
accesso controllato sugli attributi della classe mediante opportuni 
metodi. In pratica: 


-dichiaro privati gli attributi della classe, rendendogli invisibile 
per le altre classi. Il modificatore private permette di dichiarare 
un attributo privato; 


definisco metodi che permettono l’accesso ad attributi privati. Essi 
costituiscono una sorta di interfaccia, per questo vengono 
dichiarati pubblici (interfacce pubbliche), quindi accessibili da 
altre classi. 


Esempio di un applicazione che utilizza un’astrazione data: 


Scanner t=new Scanner(System.in) 

Data unaData=new Data(); 

System.out.printIn(“Digita un giorno in formato data:””); 
unaData.setGiorno(t.nextInt()); 
System.out.printin(“Digita un mese in formato data:”); 
unaData.setMese(t.nextInt()); 
System.out.println(“Digita un'anno in formato data”); 
unaData.setAnno(t.nextInt()); 


public class Data 
i 


private int giorno; 
private int mese; 
private int anno; 


public void setGiorno(int g) 


| 


if(giorno>0&&giorno<=31&&mese!=2&&mese!=4&k&mese!=6& 
&mese!=9&&mese!=11) 
giorno-g; 


else 
if(giorno»0& &giorno«-30& &mese--4llmese--6lImese--9llmes 
e==1]) 

giorno-g; 


else if(giorno»0& &giorno«-28& &messe--2) 
giorno-g; 


else 
system.out.printIn("Giorno non valido.” ); 


public void setMese(int m) 
l 

if(m>0&&m<=12) 
mese=m; 

} 


public void setAnno(int a) 


{ 
1f(a>1900) 
anno=a; 


public int getGiorno() 
i 


return giorno; 


public int getMese() 
i 


return mese; 


public int getAnno() 
i 


return anno; 
} 
} 


Notal: possiamo dire che implementare l’incapsulamento con 
codice Java consiste nel dichiarare privati tutti gli attributi della 
classe e definire 1 metodi della stessa classe pubblici, che se 
invocati (dal programma main o da un oggetto di un’altra classe) 
permettono l’accesso agli attributi privati al fine di leggerli 
(restituire 1] valore dell’attributo letto al programma main o 
all’oggetto che ha invocato 1l metodo) o riscriverli (cambio di 


stato dell’oggetto). Per convenzione questi metodi sono dichiarati 
come segue: 
setNomeAttributo// accede all’attributo per la riscrittura 
// 1n altre parole cambia lo stato dell'oggetto data 
// 1n base al valore che gli é arrivato come 
// parametro 
getNomeAttributo// restituisce 1l valore di NomeAttributo 


Nota3: indipendentemente dal giorno inserito da input è possibile 
utilizzare un'oggetto di classe Data. Questo rende la classe Data 
riusabile. Inoltre, 1 metodi set verificano 1 dati, che gli sono stati 
passati come parametri. Se 1 dati risultano corretti, allora 1 metodi 
set permettono l’accesso agli attributi della classe, altrimenti 
stampano errore. Questo rende la classe Data robusta. Dobbiamo 
anche dire che 1l codice della classe Data è adattabile al 
cambiamenti. Per esempio, possiamo modificare 11 codice della 
classe Data, affinché possa supportare anche gli anni bisestili. 
Questa modifica non influenzerà gli altri metodi della classe Data. 
Quindi un’altra caratteristica della classe Data è l’indipendenza. 
Possiamo anche chiamare 1 metodi “set” e “get” rispettivamente 
metodi setter e metodi di getter. 

Nota4: non sempre un metodo setter ha la necessità di verificare 1 
dati arrivatigli come parametri. A volte è un metodo getter ad 
avere la necessità di verificare 11 dato arrivatogli come parametro. 
Se 1l risultato della verifica è positivo, allora 11 metodo getter 
restituisce 1l dato richiesto, altrimenti restituisce un testo con 
scritto errore. Vediamo l’esempio di una classe che gestisce 
l’accesso ad un conto bancario: 


public class ContoBancario [Í 

private String contoBancario = "5000000 di Euro"; 
private int codice = 1234; 

private int codicelnserito; 

public void setCodiceInserito(int cod)l 
codiceInserito = cod; 


} 


public int qetCodiceInserito()! 
return codiceInserito; 


} 

public String qetContoBancario(í) í 

1f (codiceInserito == codice) | 

return contoBancario; 

} 

else i 

return "codice errato!!!"; 

} 

} 

) 
Nota5: da notare che non tutti 1 metodi getter della classe 
ContoBancario hanno la necessità di fare una verifica sul dati 
arrivatigli come parametri. In particolare è il metodo getter 
getContoBancario() ad eseguire la verifica sul dato arrivatogli 
come parametro. 
Nota6: l'accesso per alcuni attributi privati di un oggetto non è 
rilevante per 1 fini di un problema. Quindi per questi attributi non 
devo implementare metodi setter e getter. Per esempio, nella 
classe ContoBancario l’attributo codice non deve essere acceduto, 
quindi per lui non ci sono implementati metodi setter e getter. 
Nota7: alcuni attributi privati devono essere acceduti per la so 
lettura. Quindi per questi attributi devono essere implementato 
solo il metodo getter. Per esempio l’attributo privato 
contoBancario è acceduto solo in lettura poiché per esso e 


implementato solo il metodo getter. 
Incapsulamento funzionale. 
Nota: l'incapsulamento funzionale (come l'incapsulamento 


classico) non deve essere implementato per ogni classe, che 
definiamo, ma dipende dal tipo di problema che vogliamo astrarre. 


Fino ad ora abbiamo visto un incapsulamento classico. Ma nulla ci 
vieta di dichiarare privati alcuni metodi di una classe, ottenendo 
così un incapsulamento funzionale. 


public class ContoBancario | 


public String getContoBancario(int codiceDaTestare) | 
return controllaCodice(codiceDaTestare); 


} 


private String controllaCodice(int codiceDaTestare) | 
if (codiceInserito == codiceDaTestare) | 

return contoBancario; 

} 

else i 

return "codice errato!!!"; 

} 

} 

} 


Parola chiave this. 

La parola chiave this è usata in una classe per identificare 
l'ultimo oggetto 1stanziato(oggetto corrente). La parola chiave this 
non è usata solamente per identificare le variabili di istanza 
dell'ultimo oggetto 1stanziato, ma viene anche utilizzata per 
identificare metodi utilizzati dall'ultimo oggetto istanziato: 


public class Cliente | 


private String nome; 

private String indirizzo; 

private int numeroDiTelefono; 

public Cliente(String nome, String indirizzo, String numeroDiTelefono) | 
this.setNome (nome) ; 

this.setIndirizzo(indirizzo): 
this.setNumeroDiTelefono(numeroDiTelefono); 


} 


public void setNumeroDiTelefono(String numeroDiTelefono) Í 
this.numeroDiTelefono - numeroDiTelefono; 


} 


public void setIndirizzo(String indirizzo) | 
this.indirizzo = indirizzo: 


! 


public void setNome (String nome) Í 
this.nome - nome; 

} 

VA a 

} 


La sintassi della parola chiave this cambia leggermente quando è 
utilizzata su un costruttore. Nello specifico dentro 1l costruttore 
quando invoco il costruttore stesso, utilizzo this senza tl punto e 
non dichiaro un’altra volta 1l nome del costruttore(pag.68 del 
manuale di java 8): 


public class Cliente | 

L mm: 

public Cliente (String nome, String indirizzo) | 
this(nome,indirizzo, "sconosciuto"); 

} 

public Cliente (String nome, String indirizzo, String numeroDiTelefono) | 
this.setNome (nome); 
this.setIndirizzo(indirizzo); 
this.setNumeroDiTelefono(numeroDiTelefono); 

| 

¡A 

| 


Uguaglianza tra oggetti. 


Una variabile che contiene un oggetto,come abbiamo detto, non 
memorizza gli attributi e 1 metodi dell'oggetto, ma memorizza 1l 
riferimento all’oggetto, cioè l’indirizzo dell’area di memoria dove 


è memorizzato. Quindi quando confrontiamo due oggetti con 
l'operatore == non verifichiamo se hanno gli stessi attributi e gli 
stessi metodi, ma verifichiamo se sono memorizzati nella stessa 
area di memoria. Oltre che confrontare due oggetti, possiamo 
anche fare una copia di un’oggetto, cioè la copia di riferimento 
dell’oggetto: 


A al=new A(); 
A a2; 
a2-al; 


Notal: l'oggetto a2 non viene creato, perché non é destinato ad 
memorizzare il riferimento di un nuovo oggetto, ma e destinato ad 
essere la copia di riferimento dell'oggetto al. Quindi le copie di 
riferimento sono solo dichiarate e non istanziate. 

Nota2: la copia di riferimento e applicabile anche nel passaggio di 
parametri. 


public static void main() 


| 


al.metodol (al); 


} 

Class A 

l 

public void metodol(al) 


| 
j 


j 

Nota3: al dentro 1l programma main e al dentro la classe A non 
sono la stessa variabile. Non é avvenuto un passaggio di variabili 
ma un passaggio di parametri (mediante l'invocazione del 
metodol da parte dell'oggetto al), cioè il contenuto di al dentro 
il main viene copiato 1n al dentro la classe A. In particolare, al 
dentro 1l programma main viene chiamato parametro attuale, e al 
dentro la classe A viene chiamato parametro formale. Dato che 1 
parametri nel esempio sono variabili di riferimento, e non variabili 
primitive, la modifica del parametro formale al comporta anche la 
modifica del parametro attuale al. 


Attributi e metodi static. 


Gli attributi statici (variabili di classe) sono legati alla classe e 
non all'oggetto istanziato dalla classe. Questo significa che sarà 
creata solo una copia di un attributo statico. Inoltre, per l'attributo 
statico non deve essere 1stanziato alcun oggetto. Invece per gli 
attributi non statici (variabili di istanza) viene creata una copia 
ogni volta che viene istanziato un oggetto. Per un attributo statico 
é possibile l'accesso e la modifica per qualsiasi oggetto 1stanziato 
dalla classe. Un attributo viene dichiarato statico utilizzando il 
modificatore static: 


public static Tipo nomeAttributo; 
L'accesso ad un attributo statico, se é stato dichiarato pubblico, 
avviene specificando 1l nome della classe seguita dall'operatore 


punto: 


NomeClasse.nomeAttributoStatico 


I metodi statici (metodi di classe) vengono invocati specificando 1l 
nome della classe. Per utilizzare 1 metodi statici non dobbiamo 
istanziare alcun oggetto: 


NomeClasse.NomeMetodo(); 


I metodi statici oltre a operare solo su attributi statici e richiamare 
altri metodi statici, può ricevere parametri: 


class Operazione 


public static int somma(int a, int b) 
{ 
return a + b; 
} 
} 


Notal: se il parametro ricevuto da un metodo statico è un 
riferimento ad un oggetto, allora è possibile invocare, nel metodo 
statico, 1 metodi dell’oggetto stesso. 

Nota2: continuo spiegazione su attributi e metodi statici sulla pag. 
72 del libro di javas. 


Ereditarietà 


Il concetto di ereditarietà è molto importante nella 
programmazione ad oggetti, ed consiste nel utilizzare una classe 
già esistente(classe base) per creare nuove classi. La nuova classe 
eredita tutti gli attributi e metodi della classe base, con la 

classe con questa nuova funzionalità é chiamata classe derivata. 
Peró bisogna dire che gli attributi e 1 metodi privati non possono 
essere ereditati(in verità possiamo accedere agli attributi privati 


tramite 1 metodi di accesso pubblici che la classe derivata ha 
ereditato). 

La classe che è stata derivata da un’altra attraverso l’ereditarietà 
viene chiamata sottoclasse. Invece, la classe che genera una 
sottoclasse tramite l’ereditarietà viene chiamata 
superclasse(sopraclasse). La relazione tra queste classi definisce 
una gerarchia attraverso un processo di specializzazione. In 
questa gerarchia le classi che stanno più in alto sono classi più 
generali, mentre le classi che sono presenti man mano più in basso 
sono classi più specializzate. La relazione tra le classi può essere 
descritta graficamente attraverso un grafo di gerarchia. Esso è 
costituito da un grafo orientato, dove 1 nodi sono costituiti dal 
diagrammi delle classi, e la presenza di archi indica una relazione 
di eredità. La punta della freccia di un arco ha origine da una 
sottoclasse, e punta verso la sopraclasse corrispondente(che sta in 
alto). Esempio: 




















Una 

sottoclasse eredita da una sopraclasse tutti 1 suoi attributi e 1 suoi 
metodi (1 costruttori non vengono ereditati), evitando così di 
ripeterne la dichiarazione e la definizione (per esempio, la 
sottoclasse cilindro eredita dalla sopraclasse cerchio l’attributo 
raggio. Quindi per ogni istanza della classe cilindro non devo 
dichiarare un’attributo raggio). 

Bisogna dire, che gli attributi e metodi privati non possono essere 
ereditati. Ma una sottoclasse anche se non eredita attributi privati, 


può accedervi attraverso 1 metodi di accesso che ha ereditato(che 
sono pubblici). 

Una prima differenza tra una sottoclasse e una sopraclasse è per 
estensione. In pratica, nella differenza per estensione, oltre agli 
attributi e al metodi ereditati da una sottoclasse vengono aggiunti 
nuovi attributi e nuovi metodi. 

Una seconda differenza tra una sottoclasse e una sopraclasse è per 
ridefinizione. In pratica, nella differenza per ridefinizione, 1 metodi ereditati 
dalla sottoclasse vengono ridefiniti. In particolare, viene fatta una diversa 


implementazione del metodo ereditato(mantenendone però 1l nome). In 
questo modo viene creato un nuovo metodo, che ha 11 nome uguale al metodo 
ereditato, ma che ha una definizione diversa. Quando ad un oggetto della 
sottoclasse arriva un messaggio che chiama un suo metodo ridefinito(la 
chiamata di un metodo viene fatta nel programma main con la seguente 
sintassi 


nomeOggetto.nomeMetodo(eventuali parametri)), allora viene 
eseguito il codice ridefinito e non quello ereditato(perché 1l 
codice ereditato non esiste più è stato sovrascritto). Una 
sottoclasse ridefinisce 11 metodo ereditato perché vuole che faccia 
altre cose, o perché vuole che l’algoritmo del metodo ereditato sia 
più efficiente. Quando una sottoclasse ridefinisce un metodo allora 
viene detto che lo sovrascrive(OVERREADING del metodo) 
mantenendone però 1l nome. 


L’ereditarietà singola è un tipo di ereditarietà che è verificata 
quando una sottoclasse è derivata da una sola sopraclasse. Quindi 
la sottoclasse ha una sola classe genitrice, ma questo non vieta che 
una sopraclasse sia ereditata da più sottoclassi. Esempio: 





Nota: in java è presente solo un'ereditarietà singola. 
Nota: librerie di classi ed ereditarietà in java. 


Quando utilizzare l'ereditarietà. 


Non sempre é possibile applicare l'ereditarietà. Per esempio, 
prendendo in considerazione una classe triangolo e una classe 
rettangolo possiamo notare che hanno in comune tre attributi, cioè 
1 tre lati. Allora potremmo pensare di applicare l'ereditarietà sulla 
classe triangolo per ottenere la classe rettangolo: 


public class Triangolo í 

public final int NUMERO LATI = 3; 
public float lunghezzaLatoUno; 
public float lunghezzaLatoDue; 
public float lunghezzaLatoTre; 
DM 

} 


public class Rettangolo extends Triangolo [| 
public final int NUMERO LATI = 4; 

public float lunghezzaLatoQuattro; 

D MEE 

| 


Il ragionamento fatto è sbagliato e quindi anche la sua 
implementazione in java. Un rettangolo non è un triangolo quindi 
la relazione is a non è rispettata. In pratica, possiamo utilizzare 
l’ereditarietà quando la relazione is a è rispettata. La relazione 1s a 
è applicabile agli oggetti e non alle loro rispettive classi. 


Freditarietà e costruttori. 


Una sottoclasse può ereditare da una sopraclasse 1 suoi attributi 
publici e 1 suoi metodi pubblici, ma non può ereditare 1l costruttore 
della sopraclasse, perché una sottoclasse e una sopraclasse hanno 
nomi diversi. 

Il costruttore prende 1l nome della classe dove e definito. 


Un costruttore viene utilizzato per creare oggetti ed eventualmente 
inizializzare le variabili degli oggetti al momento dell'1stanza 
(creazione). Se ho definito esplicitamente un costruttore 
all’interno della classe allora uso la parola chiave this per 
inizializzare le variabili di istanza. In particolare la parola chiave 
this viene usata per riferirsi all’oggetto appena istanziato (creato). 
Esempio: 


public nomeClasse() 


| 


this.nomeAttributo=valore; 


Un costruttore può anche usare dei parametri per inizializzare le 
variabili di istanza: 


public nomeClasse(nomeParametro) 


{ 


this.nomeAttributo=nomeParametro; 


j 


Un costruttore può utilizzare anche metodi setter per inizializzare 
le variabili di 1stanza: 


public nomeClasse(nomeParametro) 


| 


this.setNomeAttributo=nomeParametro; 


j 


Nota: la parola chiave this è sempre usata per riferirsi all’ultimo 
oggetto Istanziato dalla classe. 

Quando non definiamo esplicitamente un costruttore all’interno di 
una classe, allora viene utilizzato un costruttore di default. Quando 
decidiamo di istanziare un oggetto di una classe con la parola 
chiave new, nel programma main, allora se non è presente un 
costruttore che abbiamo definito esplicitamente nella classe, viene 
attivato il costruttore di default. Il costruttore di default inizializza 
le variabili di istanza dell’oggetto appena creato con il valore null. 


Dichiarazione e utilizzo di una sottoclasse. 

Quindi l’ereditarietà è lo strumento che permette di creare le 
sottoclassi a partire da una classe già definita (sopraclasse). La 
dichiarazione di una sottoclasse avviene aggiungendo 
nell'intestazione 1l nome della sopraclasse preceduto dalla parola 
chiave extends: 


class NomeSottoClasse extends NomeSopraClasse 


{ 


j 


La sottoclasse eredita tutti gli attributi e metodi definiti nella 
sopraclasse tranne quelli che sono stati dichiarati privati, come 
abbiamo già detto. Una sottoclasse puó accedere agli attributi 
privati attraverso 1 metodi setter e getter che ha ereditato dalla 
sopraclasse. Inoltre anche 1 costruttori e gli elementi static non 
vengo ereditati. 


Un qualsiasi costruttore(anche quello di default) come prima 
istruzione invoca sempre 1l costruttore della sopraclasse: 


public class Libro | 

tana 

public Libro {}{ 

System.out.println("Costruito un Libro!"); 

| 

| 

public class LibroSuJava extends Libro | 
public LibroSuJava Í)! 

System.out.println("Costruito un Libro su Java!”); 

| 

| 


new LibroSuJava(); /* N.B.: L'assegnazione di un reference non è richiesta 
per istanzlare un oggetto */ 








Il costuttore 
LibroSuJava() ha prima invocato 1l costruttore della 


sopraclasse Libro(), ed poi è stato eseguito. 
La chiamata obbligatoria ad un costruttore di una 
sopraclasse avviene attraverso la parola chiave super(). 


public class Persona | 


private String nome; 
public void setNome (String nome) | 


this.nome = nome; 


i 


public String getNome() | 
return nome; 

i 

} 


Nota: dato che non è stato definito esplicitamente un 
costruttore, viene attivato 1l costruttore di default, che viene 
chiamata dalla parola chiave new nel programma main. 


public class Impiegato extends Persona | 

private int matricola; 

public void setDati(String nome, int matricola) | 
setNome (nome); 

setMatricola(matricola); 

} 

public void setMatricola(int matricola) | 
this.matricola = matricola; 

| 

public int getMatricola() | 

return matricola; 

} 

public String dammiDettagli() | 

return getNome{) + ", matricola: " + getMatricolal); 
} 

} 


Notal: anche qui non è stato definito esplicitamente un 
costruttore. Quindi quando viene istanziato un oggetto 
viene utilizzato automaticamente 1l costruttore di default. Il 
metodo modificatore setDati oltre a venire usato per 
inizializzare le variabili di istanza dell’ultimo oggetto 
istanziato, viene anche usato per cambiare lo stato 
dell'oggetto appena creato. Dentro 1l metodo setDati non 
viene usata esplicitamente la parola chiave this. Quando 
succede questo la parola chiave this viene aggiunta 
implicitamente al momento della compilazione(pag.66 di 
manuale java $). 


Nota2: è bene ricordare che la prima istruzione di un 
costruttore(anche quello di default) è l’invocazione del 
costruttore della sopraclasse. 

Nota3: per utilizzare un metodo ereditato basta solo 
specificarne 1] nome. Come abbiamo visto nell'esempio 
sopra con getNome(). Anche qui non è obbligatorio mettere 
la parola chiave this per specificare che l’oggetto che ha 
chiamato getNome() è lo stesso che ha chiamato 
dammiDettagli() nel programma main. 


La parola chiave super() è la prima istruzione di un 
costruttore di una sottoclasse. Nello specifico l’esecuzione 
dell’istruzione super(); invoca 1l costruttore della 
sopraclasse. In verità, l'istruzione super(); è implicita. 
Questo significa che anche se non la scriviamo, il 
compilatore la esegue ugualmente come se fosse presente. 
Quando un metodo ereditato viene sovrascritto (override) 
allora diventa un nuovo metodo. Quindi 1l vecchio metodo 
ereditato non esiste più nella sottoclasse, ma esiste ancora 
nella sopraclasse, poiché 1 metodi ereditati dalla sottoclasse 
sono indipendenti dai medesimi metodi della sopraclasse. 
Perciò per utilizzare 11 metodo presente nella sopraclasse 
dobbiamo invocarlo tramite la parola chiave super() nella 
sottoclasse. 

Esempio: 


public class Persona | Nota: le 
private String nome, cognome; 


public String toString()( variabili di 

ur dic b istanza indirizzo 
Au IN I e telefono non 
//accessor e mutator methods (set e get) 


| sono precedute 


public class Cliente extends Persona | dalla parola 
private String indirizzo, telefono; . . 
public String toStringi) | chiave this 
return super.toString()+ "\n"+ ^ . 
indirizzo + "AnTel;" + telefono; perché viene 
! 1 
trattata 1n 


/ accesso: e mutator methods (set e get) maniera 
implicita dal 


compilatore. 


Generalizzazione e specializzazione. 


Come abbiamo già detto non basta che due classi abbiano elementi 
in comune per applicare l'ereditarietà, ma bisogna che la relazione 
“is a” è rispettata. Per esempio, l'ereditarietà non potrebbe essere 
usata per le classi Triangolo e Rettangolo perché la relazione 
“is a” non e rispettata. Ma possiamo generalizzare le due 
astrazioni in una classe Poligono, la quale può essere estesa dalla 
classe Triangolo e dalla classe Rettangolo: 

public class Poligono | 

public int numeroLati; 

public float lunghezzaLatoUno; 

public float lunghezzrzarnLatonpDue; 

public float lunghezzaLatoTre;:; 


FF. o. = 
} 


Quindi il processo di generalizzazione mi permette, a 
partire da un certo numero di classi, di definire una 
sopraclasse che contiene tutti gli elementi in comune delle 
classi. 


Invece il processo di specializzazione mi permette, a 
partire da una classe di definire una o più sottoclassi per 
ottenere oggetti più specializzati. Per esempio: 


public class Poligono | 
public int numeroLati; 


blic float lunghezzaLatoUno; -- | : 
M M E E E Notal: quindi la classe Poligono è la 


più generica, e in un eventuale 
programma che usa poligoni, l'unica 


FF... 
} 


public class Triangolo extends Poligono | 


public final int NUMERO LATI = 3; classe che probabilmente non 
ffe.: instanzieremo è la classe Poligono. In 
} . . . 
questi casi la classe Poligono deve 
o. i i, essere dichiarata abstract e questo 
public final int NUMERO LATI = 4; . . E 
public float lunghezzaLatoQuattro; implica che non potra essere 
i Poss istanziata. 
Metodi Astratti. 


Un metodo astratto non ha un blocco di codice che ne definisce il 
comportamento. In pratica un metodo astratto non ha parentesi 
graffe ma termina con un punto e virgola: 


public abstract vold dipingiQuadro(); 


Un metodo astratto non può essere invocato perché non ha 
un comportamento. Ma un metodo astratto può essere 
soggetto a riscrittura (override) in una sottoclasse. Inoltre 
un metodo astratto può essere dichiarato solamente in una 
classe astratta. In altre parole, una classe che contiene anche 
un solo metodo astratto, deve essere dichiarata astratta. 


Classe astratta. 


Una classe astratta non può essere istanziata. In altre parole non è 
possibile istanziare oggetti di una classe astratta. Una classe 
astratta è definita utilizzando la parola chiave abstract. Esempio: 


public abstract class Strumento | “¿Classe astratta 

public String nome; 

public String prezzo; 

public abstract void suonaFaDiesis();  /*Ogni strumento suona in modo 

diverso! Impossibile definire questo metodo!*/ 

t e e” 

} 

public class Chitarra extends Strumento | // Classe concreta 

public void suonaFaDiesis() | // Override (riscrittura) del metodo 
//Implementazione del metodo per la chitarra. 

} 

" x 5 

} 

public abstract class StrumentoAFiato extends Strumento | //Classe di 

¿nuovo astratta che estende Strumento 

//metodo suonaFaDiesis ereditato ancora astratto e 

¿non riscritto perché troppo generico! 

"f A 

} 

public class Flauto extends StrumentoAFiato | // Classe concreta che 

¿festende StrumentoAFiato 

public void suonaFaDiesis() | 


//Implementazione del metodo per il flauto. 


Nella classe Strumento, dato che è astratta, ci deve essere 
almeno un metodo astratto. Un metodo astratto non può 
essere definito ma solo dichiarato. IL metodo 
suonaFaDiesis() e stato dichiarato astratto. Dato che una 
classe astratta non può instanziare oggetti, ci obbliga ad 
applicare l’ereditarietà, per avere un eventuale istanza di 
oggetti. In particolare, l’applicazione dell’ereditarietà su 
una classe astratta è possibile mediante 11 processo di 
specializzazione(che mi permette di definire classi più 
specializzate). 

Quindi la classe Chitarra eredita gli attributi e 1 metodi della 
classe Strumento. Poiché Chitarra ha ereditato 11 metodo 
astratto suonaFaDiesis(), esso deve essere ridefinito. Ma 
non è detto che una classe astratta genera una classe non 
astratta. Infatti, la classe astratta Strumento genera un’altra 
classe astratta StrumentoA Fiato. Quindi deve essere 


applicata un’altra volta l’ereditarietà. La classe 
StrumentoAFiato genera la classe Flauto, che non è astratta. 
Quindi dobbiamo ridefinire 11 metodo astratto 
suonaFaDiesis() che è stato ereditato. La cosa importate da 
ricordare non è che una classe astratta obbliga 
all'applicazione dell’ereditarietà , ma che una classe 
astratta obbliga le sue sottoclassi a definire 1 metodi che 
hanno ereditato perché sono astratti e quindi solo dichiarati. 
Abbiamo visto che ci possono essere più livelli di 
ereditarietà: la classe Strumento ha generao la classe 
StrumentoAFiato, che a sua volta ha generato la classe 
Flauto. Però la sottoclasse StrumentoAFiato ha solo come 
sopraclasse Strumento. Questa relazione rispetta 1l grafo di 
gerarchia dell’ereditarietà, dove una sottoclasse ha come 
sopraclasse quella immediatamente sopra. 























Nota: modificatore abstract e modificatore finale, pag.88 
manuale di java $. 


Nota: una classe può estendere solo una classe per volta. 
Quindi in java non è possibile avere un'ereditarietà 
multipla: 


public class Persona 

extends Programmatore, Genitore, Lettore, Musicista | // Illegale! 
Bisogna scegliere solo una sopraclasse, poiché in java dopo 
la parola chiave extends è possibile dichiarare solo una 
classe. 


Upcasting. 


Downcasting. 


Interfaccie. 


Dal punto di vista della progettazione un' interfaccia è 
l'evoluzione del concetto di classe astratta. In java, un’interfaccia 
per definizione può possedere metodi dichiarati implicitamente 
public e abstract e attributi dichiarati implicitamente public, static 
e final. Questo significa che posso anche non dichiarare questi 
modificatori nell’interfaccia, java gli metterà ugualmente al tempo 
di compilazione. Quindi in un interfaccia non posso dichiarare del 
modificatori che vanno in contrasto con quelli sono 
implicitamente dichiarati. Per esempio, se dichiaro protected un 
metodo di un interfaccia java mi darà errore, perché 1l 
modificatore implicito public e 11 modificatore protected sono 
logicamente in contrasto. Un’interfaccia non è una classe quindi 


non può essere istanziata. Non possiamo neanche estendere 

un interfaccia ad una classe. Solo un’interfaccia può estendere 
un’altra interfaccia, creando così gerarchie costituite da solo 
interfaccie. Ma senza istanziare oggetti 1 programmi non 
funzionano. Allora posso utilizzare la parola chiave implements 
per implementare un’interfaccia ad una classe. Così facendo una 
classe può ereditare gli attributi e 1 metodi dell’interfaccia: 


public interface Saluto | 
public static final String CIAO = "Ciao"; 
public static final String BUONGIORNO = "Buongiorno"; 


public abstract void saluta(); 

} 
public class SalutoImpl implements Saluto | 
public void saluta() Í 
Syvstem.out.printlin(CIAO); 
} 
} 


La differenza tra implementare un interfaccia ed estendere 
una classe, è che sostanzialmente una classe può estendere 
una classe alla volta, invece una classe può implementare 
un numero indefinito di interfaccie, simulando così 
l’ereditarietà multipla. 

Nota: come accadeva nell’estensione di una classe anche 
nell'implementazione di un’interfaccia il metodo astratto 
ereditato deve essere ridefinito (a meno che la classe che 
implementa l’interfaccia è astratta). 


Nota:differenza tra classi astratte e interfaccie, pag.93 libro 
manuale java $. 

nota: gli attributi di una classe astratta devono essere 
dichiarati pubblici e non privati, perché dentro la classe 
astratta non vengono definiti metodi di accesso. 


La classe object (chiarire concetto); 
le ultime classi della gerarchia (pag. 212 libro di rizzi); 


Convenzione per 1 reference. 


Un reference può essere visto come una variabile che contiene 
due informazioni importanti: l'indirizzo in memoria e l'intervallo 
di puntamento definito dalla relativa classe. Per esempio 
consideriamo la classe Punto: 


public class Punto | 
private int x; 
private int y: 
public void setX(int x) | 
this.x = x; 
È 

public void setY(int y) { 
this.y = y: 
È 
public int getx() [Í 
return x; 
È 
public int getY() Í 
return w; 
È 
1 


e l’istruzione scritta nel programma main 


Punto ogg=newPunto(); 


Possiamo supporre che 1l reference ogg abbia come indirizzo 1l 
valore numerico 10023823 e come intervallo di puntamento 
Punto. In particolare l’intervallo di puntamento permette al 
reference ogg di accedere all'interfaccia pubblica della classe 
Punto (ovvero setX(), setY(), getX(), getY()). Invece l'indirizzo 
punta alla prima cella dell'area di memoria dove é memorizzato 
l'oggetto 1stanziato. 








Polimorfismo. 

Abbiamo visto che, tramite l'ereditarietà, le sottoclassi 
ereditano gli attributi e 1 metodi delle sopraclassi e le 
estendono con l'aggiunta di nuovi attributi e nuovi metodi. 
Inoltre, nella programmazione ad oggetti, le sottoclassi 
possono ridefinire 1 metodi ereditati. 


Il termine polimorfismo, in generale, indica la capacità di 
assumere più forme. Nella programmazione orientata agli 
oggetti é strettamente legata all'ereditarietà e alla 
ridefinizione dei metodi. Considerando una relazione di 
ereditarietà, una sottoclasse ha la possibilità di ridefinire 1 
metodi ereditati(mantenendo lo stesso nome) o lasciarli 
inalterati perché soddisfacenti. Il polimorfismo indica la 
possibilità che le forme dei metodi, cioè le loro 
implementazioni (dichiarazione e definizione di un metodo 
nella classe), cambiano nella gerarchia delle classi. 

Nei linguaggi ad oggetti sono presenti due tipi di 
polimorfismo. Il primo tipo di polimorfismo è l'overriding 
che consiste nel ridefinire, nella classe derivata, 11 metodo 
ereditato, cioè modificare le istruzioni del metodo ereditato. 
Per esempio: 


sethaggio 


circonferenza 





public double area() 


{ 


double supBase, supLaterale; 


supBase = super.area() * 2; 
supLaterale = circonferenza() * altezza; 


return supBase + supLaterale; 


} 


La classe cilindro ha ereditato gli attributi e 1 metodi della 
classe cerchio. Questo lo vediamo perché utilizziamo 1l 
metodo circoferenza() e l'attributo altezza per calcolare la 
superficie laterale del cilindro. 

Per calcolare la superficie di base abbiamo bisogno del 
metodo area() che abbiamo ereditato. Ma non lo possiamo 
utilizzare perché non esiste più dato che lo stiamo 
sovrascrivendo. In verità, 11 metodo area() esiste ancora, ma 
non dentro la classe cilindro, ma dentro la classe cerchio. 
Ma per utilizzarlo dentro la classe cerchio dobbiamo 
invocarlo tramite la parola chiave super: 


super.area( ); 

Quindi 11 metodo ereditato area() è stato riscritto perché 
così come era non avrebbe funzionato dentro la classe 
cilindro. La riscrittura del metodo area() dentro la classe 
Cilindro non comporta la modifica del metodto area() 
dentro la classe cerchio. 

Gli attributi e metodi ereditati da una sottoclasse sono 
indipendenti dagli attributi e metodi medesimi nella 
sopraclasse. 


Nota: l’utilizzo del polimorfismo per mezzo della riscrittura 
del metodo area() della classe cilindro non sarebbe stato 
necessario se la classe cilindro fosse stata l'estensione della 
classe astratta Forma, poiché 1l metodo ereditato area() 
sarebbe stato definito per la prima volta dentro la classe 
cilindro (11 metodo area() sarebbe stato ereditato senza 
alcuna definizione, poiché dentro la classe astratta Forma 1l 
metodo e dichiarato astratto). 

Nota: polimorfismo e classe astratte. 


Overload. 


Riguardo un metodo, la coppia costituita dall'identificatore (nome 
del metodo) e dalla lista dei parametri viene detta firma o 
segnatura. [n java, un metodo é univocamente determinato dalla 
sua firma. Quindi in una classe possono convivere metodi con 
nome uguale ma firma diversa. Questo concetto é basato su una 
delle implementazioni più usate in java, ovvero overload. Tale 
implementazione può essere utilizzata da un programmatore per 
dare a più metodi lo stesso nome. L’overload deve essere utilizzato 
con una logica. In pratica, posso assegnare lo stesso nome a due 
metodi, ma essi devono fare la stessa cosa, anche se sono 


implementati in maniera diversa in base al numero e al tipo dei 
loro parametri. Per esempio: 


public class Aritmetica [ 


public int somma(int a, int b) Í Nota: tutti C quattro 1 metodi 
"cnn fanno la somma anche se ognuno 
Ra d Ec LE a il numero di addendi diverso. 


| 

public float somma(float a, int b) í 
return a * b; 

| 

public int somma(int a, int b, int c) Í 
return a * b * c; 

| 

public double somma(int a, double b, int c) [ 
return a * b * c; 

| 

| 


La classe Aritmetica ha quattro metodi con lo stesso nome però 
firma diversa. Per esempio public float somma(int a, float b) e 1l 
metodo public float sommal(float a, int b) hanno una firma diversa 
poiché la lista dei loro rispettivi parametri è diversa. 
Notiamo che la lista dei parametri ha tre criteri differenti: 
g tipale 
p é$:somma(int a, int b) ë diverso da somma (int a, float b) 
q numerico 
p és: somma (int a, int b) édiverso da somma (int a, int b, int c) 
g posizionale 


g é$.somma(int a, float b) édiverso dá somma (float a, int b) 


Gli identificatori che utilizziamo per 1 parametri non sono criteri di 
distinzione. Per esempio, se volessimo aggiungere un quinto 
metodo alla classe Aritmetica dichiarato come 

public int sommal(int c, int d) non lo potremmo fare perché ha la 
stessa firma di public int somma(int a, int b ), anche se gli 
identificatori dei loro rispettivi parametri sono diversi. Inoltre 1l 
tipo di ritorno in una firma di un metodo non é presente, quindi 
non ha importanza per l'implementazione dell'overload. 


Polimorfismo per dati. 


Il polimorfismo per dati permette essenzialmente di creare un 
oggetto di una sottoclasse e memorizzarlo in una variabile della 
sopraclasse: 


NomeSopraClasse nomeOggetto=new NomeSottoclasse(); 


In particolare, dichiarando un riferimento del tipo della 
sopraclasse, assegno l’intervallo di puntamento relativo 
all’interfaccia pubblica della sopraclasse. Dato che l’intervallo di 
puntamento della sopraclasse non contiene l’intervallo di 
puntamento della sottoclasse, allora l’accesso agli attributi 
dell’oggetto della sopraclasse non è consentito 


Parametri polimorfi. 


Sappiamo che 1l passaggio di parametri in java è sempre per 
valore. Infatti, quando passiamo come parametro ad un metodo 
una variabile riferimento, gli stiamo passando 1] suo valore ovvero 
l’indirizzo del oggetto al quale la variabile riferimento è associata. 
Inoltre, utilizzando 11 polimorfismo per dati, è possibile che la 
variabile riferimento passata ad un metodo sia associata ad un 
oggetto di una sottoclasse. In altre parole passo ad un metodo un 
riferimento ad una sopraclasse, che può puntare ad un oggetto 
della sottoclasse. Un parametro di questo tipo è detto parametro 
polimorfico. 

Notal: come abbiamo detto un parametro polimorfico è associato 
all'oggetto di una sottoclasse. Il reference che mi indica 1l 
parametro polimorfico ha come intervallo di puntamento 
l’interfaccia pubblica ereditata dall’oggetto della sottoclasse. 
Quindi tutti gli altri metodi non ereditati non sono accessibili 
mediante 1l reference. 


Collezioni eterogenee. 


Il polimorfismo per dati garantisce l'utilizzo di collezioni 
eterogenee, che sono collezioni formate da oggetti diversi. Per 
esempio un array di Object, può contenere qualsiasi tipo di 
oggetto: 


Object arr[] = new Objectl[3]; 

árrc[O0] = new Puntol}); ¿¿are[0], arr[1], arr[2] 
Arr[l1] = "Hello World!"; //s&oónà reference ad Object 
Arr[2] = new Date (hk; //ché puntano ad oggetti 


distanziati da sottoclaszsi 


Che è equivalente a scrivere : 

Object arr]] = [n&w Funto(), "Hello World!", néw Datei]}; 
Notal: dichiaro e creo un array di Object (Object è una 
sopraclasse), successivamente lo posso riempire con tutte le sue 
sottoclassi. Così ho creato un collezione eterogenea. 


Esempio di programma che stabilisce lo stipendio dei dipendenti 
di una azienda sfruttando 1l concetto di collezione eterogenea e 


parametro polimorfico: 


-definisco la classe Dipendente e le sue relative sottoclassi: 


public class Dipendente [ 
public String nome; 
public int stipendio; 
public int matricola; 


- creo una public String dataDiNascita; collezione 
public String dataDiAssunzioné; . 
eterogenea |; di 
dipendenti public class Frograàammatore extends Dipendente | nel 
public String linquaggiConostiuti; 38 
programma public int anniDbiEsperiénza; main. 
} 
Dipendente [] Arr = néw Dipendente [180]; 
arr[0] = new Dirigente (}; 
Arr[1] = néw Programmatore(); 
arr[2] = néw AdgenteDiVendita(); 
public int provvigioni; 
ł 
. x . «1 > 
In java, è disponibile 


l’operatore binario instanceof tramite esso è possibile testare a 
quali oggetti una variabile riferimento è associata: 


public void pagaDipendente (Dipendente dip) í 
if (dip instanceof Programmatore) | 
dip.stipendio = 1200; 

} 

else if (dip instanceof Dirigente) | 
dip.stipendio = 3000; 

} 

else if (dip instanceof AgenteDiVendita) | 
dip.stipendio « 1000; 

} 


} 


In particolare l’operatore instanceof ha come operandi un 
riferimento (1l primo operando) e una classe (secondo operando). 
In pratica, questo operatore restituisce true se 1l primo operando è 
un riferimento ad un oggetto istanziato dal secondo operando o ad 
un oggetto istanziato da una sottoclasse del secondo operando, 
altrimenti restituisce false. 

Nota: non devo definire opportuni metodi pubblici (interfaccia 
pubblica) per accedere agli attributi ereditati dalle sottoclassi di 
Dipendente, dato che tali attributi sono stati dichiarati pubblici in 
Dipendente. In pratica, mi basta usare l'operatore punto per 
accedere direttamente agli attributi delle relative sottoclssi. 


Ora che ho definito 11 metodo che assegna ad ogni dipendente 
dell'azienda 1l suo relativo stipendio, dobbiamo passare al metodo 
ogni dipendente che forma l'azienda. Questo lo facciamo 
sfruttando 1l ciclo for-each: 


for (Dipendente dipendente : ärr} | 


pagaDipendente (dipendente] ; 


t 


Vediamo nel dettaglio cosa ë 1l costrutto for-each. 

Se devo leggere senza condizioni tutti gli elementi di un array o 
in generale di un insieme di dati rappresentato da un oggetto, 
allora uso il costrutto for-each. 

Il costrutto for-each ha la seguente sintassi: 


for(Tipo identificatore : oggettolterabile) 
Istruzione; 


Tipo identificatore e la dichiarazione di una variabile che ad ogni 
ciclo conterrà un elemento (non l'indice) dato dalla iterazione. 

Lo “scope”, ovvero l'ambito di visibilità, di questa variabile è 
limitato al corpo del ciclo for-each. In altre parole, questa variabile 
"esiste" solo all'interno del ciclo for-each. Questo permette ad 
esempio di scrivere un metodo in cui ci sono due cicli for-each 
distinti, slegati (non “annidat1”, per essere chiari), che dichiarano 
lo stesso nome di variabile. 

H tipo della variabile dichiarata deve essere compatibile con gli 
elementi dell’array/collezione. Se l'iterazione viene applicata su 
un array String[] la variabile può essere di tipo String oppure ad 
esempio CharSequence o Object (poiché sovraclassi di String). Se 
invece l'iterazione viene applicata su un array Object| |, anche se 


l’array contenesse solo stringhe, la variabile deve essere dichiarata 
di tipo Object. Inoltre non esiste la possibilità di applicare 
operatori di cast al risultato di una iterazione del array o di un 
insieme di dati rappresntato da un oggetto. 

Oggetto iterabile è l'array (o qualsiasi altro oggetto su cui è 
possibile iterare) dove dobbiamo leggere ogni suo elemento. 


Se 11 metodo pagaDipendente() fosse stato scritto in questo modo: 


public void pagabipendente (Dipendente dip) I 
if (dip instanceof Dipendente) | 
dip.stipendio = 1000; 


l 


else if {dip instanceof Programmatore) [ 


tutti 1 dipendenti sarebbero stati pagati allo stesso modo. Infatti 
anche se dip facesse riferimento al tipo Programmatore, 1l primo 1f 
sarebbe rispettato comunque poiché per l'ereditarietà la classe 
Programmatore che ha istanziato dip è una sottoclasse di 
Dipendente (sovraclasse). 


Casting di oggetti. untitled (edatlas.it) untitled (edatlas.1t) 


Sappiamo già che nel polimorfismo per dati, posso creare una 
collezione di oggetti di diverso tipo, ma non posso accedere agli 
attributi che non sono stati ereditati ma dichiarati direttamente 
nelle relative sottoclassi. Però è possibile superare questa 
limitazione utilizzando il casting di oggetti. 

Per esempio, se dopo che abbiamo verificato con l'operatore 
instanceof se 1l riferimento dip punta ad una istanza di 
Programmatore, e vogliamo accedere all'attributo 
anniDiEsperienza di questa 1stanza, allora devo convertire dip al 
tipo Programmatore utilizzando l'operatore di cast (che corregge 
l'intervallo di puntamento di dip cambiandolo da 
Dipendente(sopraclasse) a Programmatore(sottoclasse)) e 


successivamente memorizzando dip in un riferimento di tipo 
Programmatore. 


if (dip instànceof Programmatore) | 
Prográamátoré pro = |jFrogrammatore) dip; 


if (pro.aànniDiEsperienza& > 2) 


dip z (10023823, Dipendente) 


stipendio 


matricola 
dataDiNascita 


dataDiAssunzone 


pro = (10023823, Programmatore) l 
= — MENET 
| anni DiEsperienza 


Figura 7.4 — Due diversi tipi di accesso per lo stesso oggetto. 





Invocazione virtuale di un metodo. 


Un metodo M è invocato virtualmente se è definito in una 
sovraclasse A, ridefinito 1n una sottoclasse B(override) invocato 
da un oggetto istanziato dalla sottoclasse B ma che pero è riferito 
alla sovraclasse A (polimorfismo per dati). Nell'invocazione 
virtuale del metodo M il compilatore “pensa” di invocare 1l 
metodo M della sopraclasse A, ma in realtà ad essere invocato é 1l 
metodo M ridefinito nella sottoclasse B. 


Object obj = new Date [j] 
String si = obj.toStringi); 


Notal: anche se l’oggetto obj non ha l’intervallo di puntamento 
della classe Date, esso può comunque invocare il metodo 
toString() sovrascritto nella classe Date, poiché in Java tutti 1 
metodi non statici, sono per Impostazione predefinita metodi 
virtuali. Solo 1 metodi contrasegnati con la parola chiave final 
(metodi non sovrascrivibili) e metodi contrasegnati con la parola 
chiave private (metodi non ereditabili) non possono essere 
"funzioni virtuali”. 


Esempio di utilizzo del polimorfismo. 


public abstract class veicolo Í 
public abstract void acceleral(); 
public abstract void decelera(í): 
} 


public class Aereo extends veicolo Í 
public void decollad) | 
ffs a a 

} 

public void atterra() | 
fF. “= ss 

} 

override 

public void accelerati | 
ffs 4 

} 

Override 

public void decelera(í() | 
EPs. < s 

} 

"P < a 

} 


public class Automobile extends veicolo | 
Override 

public void accelera{) | 

ffas s a 

} 

Override 

public void decelerati | 

ffs s e 

} 

public void innestaRetromarcia() | 
dis o. a 

} 

Jf... 

} 


public class Nave extends veicolo I 
Roverride 

public void accelerati | 

Jl... 

} 

Override 

public void decelerati | 

Ff... 

} 

public void gettaAncora() IÍ 


ffe s a 


Notal: quando definiamo una classe astratta è obbligatori che in 
essa cl sia almeno un metodo astratto. Abbiamo scelto accelera) e 
decelera() come metodi astratti, poiché ogni tipo di veicolo 
accelera e decelera 1n un certo modo. 

Nota2: una classe astratta obbliga le sue sottoclassi ad applicare 
override() dei metodi che sono stati ereditati. 


Possiamo definire una classe Viaggiatore che usa gli oggetti delle 
sottoclassi di Veicolo: 


public class Viaggiatore [ 
public void viaggia (Automobile a) í 
a.acceleraiíl: 

Ff. e. 

È 

public void viaggia {Aereo a) | 
a.accelera(íl: 

If. + 4 

È 

public void viaggia {Nave n) [Í 
n.accelerall: 

FF. s a 

È 

dla es 

È 


Nota3: viene applicato più di una volta l’overload del metodo 
viagegia(). 

Nota4: possiamo evitare l'overload del metodo viaggia usando un 
parametro polimorfico: 


public class Viaggiatore | 

public void viaggia {Veicolo v) { //param. Polimorfo 
v.acceleraí(); //invoacazione metodo virtuale 

fa < w 

| 

Flea sa 

È 

Viaggiatore claudio = new Viaggiatore): 
Aereo piper = new Aereo(); 
claudio.viaggial(piper): 


Nota5: il metodo viaggia() è chiamato per riferimento, cioè 1l 
contenuto della variabile riferimento piper (parametro attuale) 
viene copiato nel parametro formale v. In altre parole e come 
scrivere: Veicolo v=new Aereo(); //polimorfismo per dati 
Nota6:(ascoltare la lezione del 30-04-2021 al tempo 01-25-00). 


Array di oggetti. 


La dichiarazione e l’allocazione(riservare lo spazio di memoria 

che conterà gli elementi dell’array, cioè costruisce l’array) di un 
array di oggetti è uguale alla dichiarazione e l’allocazione di un 
array basato su tipi di dato primitivi. Prendiamo ad esempio una 
classe Cerchio: 


Cerchio c[]=new Cerchio[10]; 


Nota: l'esecuzione dell'istruzione sopra permette di riservare lo 
spazio necessario a memorizzare 10 riferimenti a oggetti di tipo 
cerchio. 


Dopo la dichiarazione e l’allocazione dell’array di oggetti di tipo 
cerchio, bisogna costruire(allocare) ogni oggetto di tipo cerchio 
dell’array: 


for(1=0; 1<9; 1++) 

l 

System.out.printIn(“Inserire un nuovo cerchio: >”); 

c[1]=new Cerchio(t.nextDouble());// creazione e inizializzazione 
// di un oggetto di tipo cerchio 


j 


Strutture di dati dinamiche. 


Le strutture di dati dinamiche sono un modo per organizzare 1 
dati di cui a priori è ignota la dimensione. In particolare 1l 
problema che risolvono le strutture di dati dinamiche e che non 
esiste un numero prefissato che indica la quantità di questi dati, e 
durante l'esecuzione la quantità di questi dati puó aumentare o 
diminuire. 


Le strutture di dati dinamiche hanno in comune la possibilità di 
adattarsi al variare della dimensione dei dati da trattare, e vengono 
distinte per 1l tipo di operazioni che rendono possibile su questo 
tipo di dati. Le operazioni tipiche di queste strutture sono: 


-operazioni di modifica: inserimento ed eliminazione di un 
elemento della struttura; 

- operazioni di interrogazione: ricerca di un certo elemento nella 
struttura, prelevamento di un elemento che soddisfa determinate 
caratteristiche (per esempio, 1l primo elemento inserito nella 
struttura), conteggio degli elementi presenti nella struttura. 


Array dinamici. 


I vettori sono una lista di elementi dello stesso tipo. Per creare un 
vettore bisogna specificarne la dimensione, che una volta stabilita 
non può più essere modificata. Questo comporta una limitazione, 
poiché spesso non è noto 1l numero degli elementi che verranno 
inseriti nel vettore. Quindi dobbiamo scegliere arbitrariamente la 
dimensione del vettore stando attenti che la dimensione non sia 
troppo grande, perché implicherebbe spreco della memoria 
allocata, oppure stando attenti che la dimensione non sia troppo 
piccola, perché implicherebbe la non memorizzazione di tutti 1 
dati. Per risolvere questo problema bisogna utilizzare una struttura 
dati più complessa, che consenta di variare la sua dimensione a 
secondo delle necessità, aumentando o diminuendo l’allocazione 
della memoria. L'array dinamico è un vettore di oggetti senza 
una dimensione prefissata, può aumentare o diminuire in base alle 
necessità. Java rende disponibile questa struttura dati attraverso la 
classe Vector del package java.util che deve essere importata nel 
programma. L'accesso ad un elemento di un array dinamico 
avviene attraverso un indice (come avviene in un normale array). 
Il primo elemento di un array dinamico ha indice 0. 


Per dichiarare un vettore è possibile utilizzare tre tipi di 
costruttori: 


//crea un array dinamico senza specificarne la dimensione 
Vector v=new Vector(); 


//crea un array dinamico con dimensione iniziale data dal 
//dal parametro attuale 
Vector v=new Vector(5); 


// crea un array dinamico con dimensione iniziale data dal primo 
parametro e il valore di incremento con 1l secondo parametro 


Vectro v=new Vector(5,2) 


Esempio: 





L'array dinamico in figura è stato costruito utilizzando 1l terzo 
tipo di costruttore. Al suo interno le cinque x indicano che sono 
stati allocati cinque oggetti nelle posizioni corrispondenti. Di 
conseguenza se vogliamo allocare un sesto oggetto la dimensione 
dell'array dinamico aumenta di due. Perció se vogliamo allocare 
un ottavo oggetto, la dimensione dell'array dinamico aumenta di 
nuovo di due. Al contrario cancellando due oggetti la dimensione 
dell'array dinamico diminuisce di due. 

I metodi principali forniti dalla classe Vector per manipolare un 
array dinamico sono: 

-addElement(Object obj): riceve come parametro un oggetto di 
qualunque classe e lo converte (operazione di casting) in un 
oggetto della classe Object. Il primo elemento memorizzato dentro 
l'array dinamico e messo in fondo. Questo significa che per ogni 
nuovo elemento memorizzato dentro l'array dinamico la sua 
posizione corrispondente decresce nel complesso. 


-removeElementAt(int index): viene eliminato l’oggetto nella 
posizione specificata dal parametro ricevuto (l’indice deve essere 
corretto, cioè non deve essere negativo o essere più grande della 
dimensione del vettore dinamico, in caso contrario viene generata 
un'eccezione). Questo non significa che l'oggetto eliminato ha 
lasciato una posizione vacante. Gli oggetti dell’array dinamico con 
indice più grande vengono fatti arretrare di una posizione. 
Esempio: 





Nota:l'eliminazione dell'oggetto nella posizione due, sposta 
l'oggetto nella posizione tre nella posizione due, l'oggetto nella 
posizione quattro nella posizione tre e l'oggetto nella posizione 
cinque nella posizione quattro. Quindi un'array dinamico 
ottimizza la sua dimensione, quando vengono eseguiti dei metodi 
per manipolarlo. 


Nota: per trovare l'indice dell'elemento da eliminare devo leggere 
ogni elemento dell'array dinamico fino a che non ho trovato 
l'elemento da eliminare. 


-size(): restituisce un numero intero, che corrisponde al numero di 
oggetti memorizzati nell'array dinamico. Tale numero non é mai 
maggiore della dimensione dell'array dinamico. 


-elementA t(int index): restituisce l'oggetto nella posizione data 
dall'indice ricevuto come parametro (l'indice deve essere corretto, 
cioé ne deve superare la dimensione dell'array dinamico ne deve 
essere un numero negativo, se no viene generata un'eccezione). 


public void aggiungi() 


i 
Punto p1 = new Punto(0,2); 
Punto p2 = new Punto(2,5); 
Punto p3 = new Punto(4,4); 
Punto p4 = new Punto(5,1); 
Punto p5 = new Punto(2,-1); 


poligono.addElement(p1); 

poligono.addElement(p2); 

poligono.addElement(p3); 

poligono.addElement(p4); 

poligono.addElement(p5); 
} 


Dato che tutti gli oggetti memorizzati in un’array dinamico sono 
di tipo Object, l’oggetto restituito deve essere convertito nella 
classe originaria (la classe a cui apparteneva l’oggetto prima del 
inserimento nel vettore) utilizzando l’operatore di casting: 


Punto p; 
for(int i=0; i<poligono.size(); i++) 


i 
p = (Punto) poligono.elementAt(i); 


// elaborazioni sull'elemento p 


} 


In realtà un vettore può memorizzare anche oggetti diversi dal tipo 
Object. Usando la notazione a diamante possiamo specificare che 
tipo di oggetti vogliamo memorizzare in un vettore: 


Vector <NomeClasse> nome Vettore; 


In questo modo quando andiamo ad estrarre un oggetto dal vettore 
con 1l metodo elementAt() non abbiamo la necessità di convertirlo, 
perché come abbiamo già detto con la notazione a diamante il 
vettore non memorizzerà più solo oggetti di tipo Object 


Notal: vedere progFigureGeom nel package FigureGeometriche 
per capire come raggirare l’utilizzo dell’operatore instanceof. 


Nota2: in un'array semplice e in un'array di oggetti per inserirgli 
un elemento non bisogna invocare nessun metodo. 


La classe ArrayList. 

PowerPoint Presentation (accarino.altervista.org) 
ArrayList.ppt (unife.it) 

L'interfaccia List. 


La classe ArrayList (importata in un programma java dal 
comando java.util. ArraList;) rappresenta una struttura dati che 
rappresenta un array dinamico. In particolare, istanziando un 
oggetto della classe ArrayList posso memorizzare una sequenza di 
oggetti. Per ampliare l’insieme di metodi che la classe ArrayList 
mette a disposizione, possiamo implementarla con l’interfaccia 
List (importata in un programma java dal comando java.util.List;). 
Java — List, List<Object>, List<?> e List<? extends 
Object> | andbin.it 


[Java] tipi generici con esempio pratico - Forum Java 
(iprogrammatori.it) 


L'interfaccia Map. 

In java, una mappa è rappresentata da un'interfaccia Map che 
appartiene al framework collection ( l'interfaccia Map è importata 
in un programma java con il comando java.util.Map). Una mappa 
memorizza dati sotto forma di coppie chiave-valore. Infatti in una 


mappa le posizioni non sono significative (a differenza di una 
lista), ma sono significative le chiavi. In una mappa una ricerca 
corrisponde ad un analisi delle chiavi (mentre in una lista la 
ricerca corrisponde ad una scansione completa degli elementi. In 
altre parola in una mappa possiamo recuperare un valore in base 
alla chiave corrispondente (mentre in una lista possiamo 
recuperare un valore in base all’indice corrispondente). Una 
mappa è formata da singole coppie chiave-valore. In particolare 
una mappa contiene solo chiavi univoche, e non consente di 
memorizzare chiavi duplicato. 


Una mappa non è una collection poiché non implementa 
l’interfaccia collection (a differenza di una lista), ma può generarla 
(nello specifico, una Mappa può generare due Collezioni, una di 


valori, un'altra di chiavi)... 
Mappa in Java - Mappa Java - Interfaccia Java Map - Interfaccia mappa in Java (tutorialcup.com) 


Array. 


Come calcolare la dimensione di un array in Java - Andrea Minini 


Array di Array. 
Forum [JAVA | Gestire una matrice di cui non si conosce 1l numero 
delle righe | Archivio del forum HTML.it 


Le classi Wrapper. 


Per ogni tipo primitivo esiste una classe corrispondente detta 
Wrapper. Il nome di una classe Wrapper è ottenuta cambiando la 
prima lettera del tipo primitivo corrispondente. Solo il tipo int e 1l 
tipo char devono cambiare il proprio nome per ottenere la classe 
Wrapper corrispondent: 


byte —> Byte 


short —> Short 

int —> Integer 

long —> Long 

float —> Float 
double —> Double 
char —> Character 
boolean —> Boolean 


Fondamentalmente, una classe Wrapper è come un involucro 
(wrap), che contiene un tipo primitivo. In altre parole una classe 
Wrapper trasforma un tipo primitivo in un oggetto. In particolare, 
una classe Wrapper permette ad un tipo primitivo di essere 
utilizzato con le Java Collection (una collection può contenere 
solo oggetti e non primitivi). Esempio: 


Integer al=24; 
Integer a2=new Integer(25); 


Nota: le due 1str 


Meccanismo per la gestione delle eccezioni. 


Uno sviluppatore java ha a disposizione alcune parole chiavi per 
gestire le eccezioni: try, catch, finally, throw e throws. Quando 
dobbiamo sviluppare una parte di codice che potrebbe generare 
errore, possiamo circondarla con un blocco try seguito da uno o 
più blocchi catch. Per esempio: 


public class Eccl | 

public static void main(String args[]) | 
int a « 10; 

int b = 0; 

int c = a/b; 

aystem.out.println(c): 

} 

} 


il codice sopra non genererà errori al tempo di esecuzione, ma al 
tempo di esecuzione, poiché non è possibile una divisione per 
zero. Al tempo di esecuzione il programma produrrà il seguente 
errore in esecuzione: 





Utilizzando le parole chiavi try e catch è possibile gestire in 
maniera personalizza l'errore al tempo di esecuzione: 


public class Ecc2 I 
public static void main(String args[]) | 
int a = 10; 
int b - 0; 
try | 
int c = afb; 
System.out.printlni{c): 
] 
catch (ArithmeticException exc) | 
System.out.println("Divisione per zZero...”); 
} 
] 


Quando il programma sarà eseguito, la divisione per zero , dentro 
1l blocco del try, genererà sempre l'errore 
"^Java.lang.ArithmeticExeption" , ma tale errore sara catturato dal 
blocco catch, non permettendo all’istruzione System.out.printIn(c) 
di essere eseguita, ma verrà eseguita (dentro 1l blocco catch) 
l’istruzione che visualizzerà su schermo “Divisione per zero..." 


In questo modo abbiamo permesso al programma di terminare in 
maniera più naturale. 

Nota: 1l blocco catch dichiara un riferimento di nome exc (anche 
se 11 blocco catch non è un metodo) del tipo del eccezione che 
vogliamo catturare con il catch , in questo caso 
AritmeticException. 

Possiamo catturare anche qualunque tipo di errore utilizzando un 
tipo Exeption. 

In realtà è buona norma gestire le eccezioni catturandole 
separatamene utilizzando più blocchi catch: 


try 1 
divisione = operazioni.divisione(5,0); 
System.out.printIn("Il risultato della divisione è:" + divisione); 


j 


catch (ArithmeticException exc) { 
System.out.printIn(exc); 
System.out.printin("Non puoi effettuare una divisione per zero"); 


catch (Exception exc) { 
System.out.printIn("Errore generico"); 


j 


I blocchi vengono scorsi tutti fino a che non viene trovato quello 
che gestisce quel particolare tipo di eccezione e quindi viene 
eseguito 1l codice all'interno del catch relativo. Nel nostro caso 
sarà eseguito 1l blocco catch relativo all’eccezione del tipo 
ArithmeticException. L'ordine con 1 quali devono essere scritti 1 
catch é importante 1n quanto devono essere scritti da quello meno 
generale a quello più generale. Il fatto di poter gestire in maniera 
separata 1 vari tipi di eccezione, permette al programmatore di 
capire immediatamente quale punto del codice ha generato 
l'eccezione e cosa di preciso é andato storto. 


Eccezioni personalizzate e propagazione delle eccezioni. 


A volte bisogna gestire nuove tipi di eccezioni. Per esempio un 
programma che vuole gestire in maniera automatica la 
prenotazione di un teatro può lanciare un eccezione quando 
vogliamo prenotare un posto che però è già prenotato. La 
soluzione è estendere la classe Exception ed effettuare override di 
metodi come toString(): 


public class PrenotazioneException extends Exception [Í 
public PrenotazioneException() | 

// Il costruttore di Exception chiamato inizializza la 
// variabile privata message 

super("Problema con la prenotazione"); 

| 

public String toStringqi) | 

return getMessage() + ": posti esauriti!"; 

| 

} 


Nota: 1l metodo costruttore della classe PrenotazioneException è 
definito implicito. Il costruttore della sovraclasse è invocato 
esplicitamente per potergli passare come parametro la stringa 
“Problema con la prenotazione”. Il costruttore della sovraclasse è 
eseguito prima del costruttore della sottoclasse. 

Il programma quando viene eseguito, PrenotazioneException non 
verrà lanciato automaticamente (come accadrebbe con le eccezioni 
standard). Sarà 1l compito dello sviluppatore lanciare l'eccezione 
tramite la parola chiave throw (in inglese lancio): 


throw new FrenotazioneExceptioni); 


stiamo iniziando a definire il programma che mi gestisce in 
maniera automatica le prenotazioni di un teatro. In particolare, sto 
definendo come 1l programma debba gestire l'eccezione dei posti 
non disponibili: 


try 1 

//controllo sulla disponibilità dei posti 
if (postiDisponibili == 0) [ 
//lancio dell'eccezione 

throw new PrenotazioneException(í): 

} 

//istruzione esequita 

// se non viene lanciata l'eccezione 
postiDisponibili--; 

} 

catch (PrenotazioneException exc) Í 


System.out.println(exc.toString(í)):; 
} 


Il codice sopra non rappresenta un buon esempio di gestione 
dell eccezione. Infatti l'istruzione 1f rende superfluo l'utilizzo 
dell’ eccezione. Allora perché esiste la possibilità di creare 
eccezioni personalizzate e di poterle lanciare. Questa ragione è 
chiamata propagazione dell’eccezione per 1 metodi chiamanti. 
Per comprendere questo meccanismo facciamo un’esempio: 


public class Botteghino | 


private int postiDisponibili; 


public Botteghino() Í 
postiDisponibili = 100; 
Ì 


public void prenotal) [| 
try | 
//controllo sulla disponibilità dei posti 
if (postiDisponibili -- 0) [ 
//lancio dell'eccezione 
throw new PrenotazioneException():; 
} 
//metodo che realizza la prenotazione 
// se non viene lanciata l'eccezione 
postiDisponibili--; 
} 
catch (PrenotazioneException exc) | 
System, out.printlin(exc.toString()): 
} 
| 
} 


La classe Botteghino rappresenta un botteghino virtuale che 
permette di prenotare 1 posti in un teatro. Ora consideriamo una 


classe eseguibile (cioè con 11 metodo main) che usa la classe 
Botteghino: 


public class GestorePrenotazioni [Í 

public static void main(String [] args) Í 
Botteqhino botteghino = new Botteqghino():; 

for (int 1 = 1; i <= 101; ++1){ 
botteghino.prenotal):; 
System.out.println("Prenotato posto n" " + i); 
} 

} 

} 


Ma siccome l’eccezione è gestita all’interno delle classe 
Botteghino l’istruzione System.out.println() dentro la classe 
GestorePrenotazioni sarebbe eseguita una volta di troppo, cioè 
stamperebbe un posto in più di quanto siano disponibili: 





Quindi dobbiamo dire che gestire le eccezione è sempre un 
operazioni da compiere, ma non bisogna sempre gestire le 
eccezioni laddove sono presenti. In questo caso, è meglio gestire 
l'eccezione dentro la classe GestorePrenotazioni, piuttosto che 
dentro la classe Bottega: 


public class GestorePrenotazioni | 

public static void main(String [] args) | 

Botteghino botteghino = new Botteghino(): 

try 1 

for (int i = i; i <= 101; ++i) | 

botteghino.prenotal): 
System.out.println("Prenotato posto n° "Ó + i); 

} 

} 

catch (PrenotazioneException exc) | 

System.out.println(exc.toS5tring()):; 

} 

} 


Tutto : 
questo ë possibile grazie al meccanismo della propagazione 


dell’eccezione di java. Per utilizzare tale meccanismo non basta 
eliminare 1l blocco try-catch dentro il metodo prenota(), ma 
bisogna utilizzare la parola chiave throws in questo modo: 


public void prenota() throws PrenotazioneException Í 
//controllo sulla disponibilità dei posti 
In if ipostibisponibili = Q) í 
//lancio dell'eccezione 
throw new PrenotazioneException(í): 
} 
//metodo che realizza la prenotazione 
// se non viene lanciata l'eccezione 
postiDisponibili--; 
} 
questo modo otterremo l’output corretto: 





(approfondimenti pag.116 libro java 8). 


I flussi di input e output. 


I dati sono degli elementi che abbiamo preso dalla realtà e che 
utiliziamo per esprimere un opinione, per caratterizzare un 
fenomeno oppure per risolvere un problema. I dati vengono 
elaborati per produrre informazioni. Le informazioni forniscono 
una maggiore conoscenza della realtà. 

Dati e informazioni sono memorizzate in una memoria secondaria 
(disco o nastro) e sono rappresentate sotto forma di file. Le 
operazioni fondamentali che riguardano la gestione di un file 
SONO: 


-apertura del file: in pratica viene stabilito un collegamento tra 
memoria centrale e la memoria secondaria che contiene il file, per 
permettere di effettuare delle operazioni sul file; 

-lettura (read)dal file: le operazioni che trasferiscono 1 dati dal file 
alla memoria centrale (1 dati vengono elaborati); 

-scrittura (write) del file: le operazioni che trasferiscono 1 dati 
dalla memoria centrale al file (11 risultato dell’elaborazione forma 
l'informazione, che è costituita da dati, ciascuno dei quali viene 
inviato e memorizzato uno ad una nel file); 

-chiusura del file: viene chiuso il collegamento tra memoria 
centrale e file; 


La lettura è anche detta input e la scrittura è detta anche output. 
Le operazioni che trasferiscono le informazioni dalla memoria 
centrale al file, e successivamente dal file alla memoria centrale, 
vengono dette, in generale, operazioni di I/O sul file. 

In java, le classi e 1 metodi che gestiscono le operazioni di 1 I/O 
sono contenuti nel package java.io. In particolare la gestione 
dell’I/O e quindi anche dei file, in java è bassata sul concetto di 
stream. Gli stream sono flussi di dati, o in altre parole sequenze 
ordinate di dati e sono divise 1n: 


-stream di input, dove 1 dati vengono presi da un sorgente e 
trasferiti al programma che gli ha richiesti. 

La sorgente degli stream di input può essere un file su disco, dove 
vengono letti 1 dati, oppure un dispositivo di input come la 
tastiera, dove ogni carattere digitato dall'utente viene inviato al 
programma che ha fatto la richiesta; 


SORGENTE ' — » 
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-stream di output, dove 1 dati vengono generati da un programma e 
inviati verso destinazione. La destinazione degli stream di input 
può essere un file dove viene effettuata una operazione di 
scrittura, oppure un dispositivo di output come il video, dove 
vengono inviati 1 dati per essere visualizzati. 





STREAM 
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In java, gli stream vengono creati utilizzando le classi contenute 
nel package java.io e sono divise in due categorie principali: 

- classi basate sui byte (formati da 8 bit); 

- classi basate sui caratteri (formati da 16 bit); 


Le classi basate sui byte hanno come sopraclasse InputStream per 
eli stream di input , e come sopraclasse OutputStream per gli 
stream di output: 





Invece le classi basate sui caratteri hanno come sopraclasse 
Reader per gli stream di input, e come sopraclasse Writer come 
stream di out put: 











Notal:Lo standard input e lo standard output in java sono 
rispettivamente l'oggetto che gestisce 1l flusso di dati in input da 
tastiera (System.in) e l'oggetto che gestisce 1l flusso di dati verso 
1l video (System.out). L'oggetto System.in e l'oggeto System.out 
appartengono alla classe System che é contenuta nel package 
Java.lang (contiene le classi fondamentali del linguaggio). In 
particolare l'oggetto System.in, viene mascherato con oggetti più 
potenti appartenenti alle classi del package java.io, che forniscono 
maggiori funzionalità. (pag.126 del libro di Rizzi). 


Nota2: gli stream di input sono oggetti istanziati da classi che 
gestiscono byte o da classi che gestiscono caratteri. Invece gli 
stream di output sono oggetti istanziati da altre classi che 
gestiscono byte o da classi che gestiscono caratteri. 


Una delle caratteristiche più importanti dei flussi I/O in java e la 
concatenazione di più stream. Un esempio di concatenazione di 
stream è la lettura di dati da tastiera. In questo caso vengono letti 
caratteri, quindi vengono utilizzate classi che gestiscono caratteri. 
La lettura di dati da tastiera è un operazione di input quindi 
vengono utilizzati stream di input. Le classi che vengono scelte 
sono quelle derivate dalla classe Reader. Ecco come viene 
impostata la concatenazione di due Stream di input: 


new InputStreamReader(System.in); 
new BufferedReader(input); 


InputStreamReader input 
BufferedReader tastiera 


Nota: la prima istruzione crea uno stream chiamato input 
utilizzando come costruttore quello della classe 
InputStreamReader e passandogli come parametro l’oggetto 
System.in. La seconda istruzione crea un’altro stream chiamato 
tastiera utilizzando 1l costruttore della classe BufferedReader e 
passandogli come parametro l’oggetto input creato 
precedentemente. L'oggetto tastiera permette di accedere ai dati 
utilizzando 1l metodo readLine(). Questo metodo è presente nella 
classe BufferedReader e non nella classe InputStreamReader. In 
altre parole la concatenazione tra questi due stream mi ha 
permesso di creare un canale di comunicazione tra programma e 1l 
dispositivo di input rappresentato dalla tastiera, con 1l primo 
stream, e di leggere una riga attraverso 1l metodo readLine(), con 
il secondo stream; 





InputStreamReader BufferedReader — 

| , 
wass Ly 
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Nota2: vedere le classi DatalnputStream e DataOutputStream. 
Nota3: vedere la lezione del 11-05-2021. 

Nota4:attraverso gli stream di input è possibile fare un operazione 
di apertura di un file strutturato o di un file di testo per le 
operazione di lettura. Successivamente, sempre attraverso gli 
stream di input é possibile fare le operazioni di lettura su un file 
strutturato o su un file di testo. Invece attraverso gli stream di 
output è possibile fare un operazione di apertura di un file 
strutturato o di un file di testo per le operazioni di scrittura. 
Successivamente, sempre attraverso gli stream di output è 
possibile fare le operazioni di scrittura su un file strutturato o su 
un file di testo. In particolare sia gli stream di input che gli stream 
di output utilizzano un medesimo stream per fare delle operazioni 


o di un file strutturato o di un file di testo. In java, gli stream 
vengono rappresentati da oggetti. 


File Strutturati. 


Un file strutturato è uno dei due tipi di file che java tratta. La 
struttura di un file strutturato è definita nel programma. In 
particolare, affinché 1l contenuto di un file strutturato possa essere 
interpretato è necessario conoscere la sua struttura. Ad esempio, 
un file composto da sequenze di due numeri interi, un numero 
reale e una stringa, può essere letto dal programma solo se in 
quest’ultimo è specificato questo tipo di ordine. I file strutturati 
utilizzano le classi basate sul byte per le operazioni di I/O. 


Il modo con cui java lavora con 1 file strutturati è detta 
serializzazione. 


L'apertura di un file strutturato per le operazioni di output, 
cioè per le operazioni di scrittura, è rappresentata dalla creazione e 
dalla concatenazione dei seguenti due stream: 


FileOutputStream f = new FileOutputStream("elenco.dat”); 
ObjectOutputStream fOUT = new ObjectOutputStream(t); 


Nota: la prima istruzione crea un oggetto ,"f", di classe 
FileOutputStream, che permette di aprire un canale di 
comunicazione tra programma e 1l file strutturato *elenco.dat". 
Invece la seconda istruzione crea un oggetto, fOUT, di classe 
ObjectOutputStream, che è in grado di fare delle operazioni di 
scrittura su un file strutturato. In particolare, attraverso la 
concatenazione dei due stream "f" e “fOUT” , cioè nel costruttore 
della classe ObjectOutputStream specifico come parametro 
l'oggetto "f" , affinché posso effettuare delle operazioni di 
scrittura sul file strutturato “elenco.dat”. 


Rappresentando graficamente gli stream si ottiene la seguente 
figura: 


mw  ObjectOutputStream FileOutputStream 
— — FILE 
: fOUT elenco.dal 
PROGRAMMA 


Se 1l file “elenco.dat” esiste l'istruzione FileOutputStream f = new 
FileOutputStream("elenco.dat"); permette l'apertura di un canale 
di comunicazione tra programma e file per le operazioni di 
riscrittura del file (la riscrittura di in file sostituisce 11 contenuto 
del file con un nuovo contenuto). Per evitare questo, cioè per 
accodare dei valori al contenuto del file, che già esiste, bisogna 
fare questo: 


FileOutputStream f = new FileOutputStream("elenco.dat", true); 


Nota: 1l valore del secondo parametro del costruttore della classe 
FileOutputStream, indica la condizione di accodamento (append), 
che se è true 1l file viene aperto per mettere in coda ai dati già 
preesistente del file dei nuovi dati. Invece se è false, o non è 
presente la condizione di accodamento, 1l file viene aperto in 
scrittura e questo comporta la cancellazione di eventuali dati già 
preesistenti. 


La chiusura sia di uno stream di input, sia di uno stream di output 
viene fatta invocando il metodo close() in questo modo: 


f.close( ); 


Le operazioni che gestiscono l’ I/O possono generare delle 
eccezioni. Per esempio quando viene aperto uno stream di input 
per la lettura di un file strutturato, può generare l'eccezione che 1l 
file non è stato trovato, poiché ho specificato 11 nome di un file 
non esistente. Per questo devo racchiudere tutte le istruzioni che 
riguardano la gestione dei file in un blocco try...catch, per 
catturare le eccezioni. 

Dopo che viene aperto lo stream di output, è possibile utilizzare 
diversi metodi per la scrittura su file. Di preciso per ogni tipo di 
dato esiste un particolare metodo per la scrittura su file. 

Per esempio: 


fOUT.writeInt( 25400); 
fOUT.writeDouble(12.36); 


Prima di chiudere 11 canale di comunicazione tra programma e file 
è necessario eseguire 11 metodo flush() che serve per scrivere su 
disco tutti 1 dati che sono attualmente contenuti nel buffer dello 
stream. Il metodo più importante è writeObject(), che consente di 
salvare un oggetto su un file. In particolare è java ad preoccuparsi 
di salvare la struttura dell’oggetto memorizzando gli attributi non 
statici dell'oggetto. L'oggetto salvato sul file(cioè sul disco) 
diventa persistente, cioè sopravvive alla singola esecuzione del 
programma (in java, quando 1l riferimento all'oggetto viene perso 
l’oggetto viene distrutto automaticamente). Ma prima di salvare 
un oggetto in un file, per renderlo effettivamente persistente 
dobbiamo implementare nella classe che ha 1stanziato l'oggetto 
l’interfaccia Serializable. 

Esempio: memorizzare nel file elenco.dat le informazioni di 3 
persone: 


import java.io.*; 


class Persona implements Serializable 
{ 

public String nome; 

public int eta; 


// costruttore 
public Persona(String nome, int eta) 
{ 
this.nome = nome; 
this.eta = eta; 
} 
} 


import java.io.*; 
class ScriviDati 
public static void main(String argv[]) 


{ 
Persona pl, p2, p3; 


p1 = new Persona( "Mario", 31); 
p2 = new Persona("Anna", 25); 
p3 = new Persona("Luigi", 57); 
try 

{ 


FileOutputStream f = new FileOutputStream("elenco.dat"); 
ObjectOutputStream fOUT = new ObjectOutputStream(f); 


fOUT.writeObject(p1); 
fOUT.writeObject(p2); 
fOUT.writeObject(p3); 
fOUT.flush(); 
f.close(); 


catch(Exception e) 


( 


System.out.println("Eccezione: " + e.getMessage()); 
} 
} 
} 


Notal: l'esecuzione del metodo flush() subito dopo le tre 
operazioni di scrittura rende effettivo 1l trasferimento dei dati 
verso la destinazione. 

Nota2: siccome ho usato con tutte le istruzioni che mi 
implementano le operazioni di output un singolo blocco try...catch 
(e non per ogni istruzione un blocco try...catch), non saprei quale 


tipo di eccezione potrebbe venire catturata. Quindi decido di usare 
come parametro del blocco catch una variabile di tipo Exception, 
che cattura ogni tipo di errore. 

Nota3: vedere nel dettaglio 11 metodo getMessage(). 


L'apertura di un file strutturato per effettuare operazioni di 
input, cioè operazioni di lettura, avviene mediante la creazione e 
la concatenazione di due stream: 


FilelnputStream f = new FilelnputStream("elenco.dat”); 
ObjectInputStream fIN = new ObjectInputStream(f); 


Nota: la prima istruzione crea un oggetto, “f”, di classe 
FileInputStream, che permette di aprire un canale di 
comunicazione tra 1l file strutturato “elenco.dat” e il programma, 
per permettere di effettuare delle operazioni di lettura sul file. 
Invece la seconda istruzione crea un oggetto, fIN, di classe 
ObjectInputStream, che è in grado di fare delle operazioni di 
lettura su un file strutturato. In particolare, concatenando 1 due 
stream “f” e “fIN”, cioè mettendo come parametro del costruttore 
della classe ObjectInputStream l'oggetto “f”, posso effettuare 
delle operazioni di lettura sul file strutturato “elenco.dat”. 
Rappresentando graficamente egli stream si ottiene la seguente 
figura: 


FilelnputStream ObjectinputStream wc. 
FILE ——— —HW 
EL 
Per elenco.dat Í FIN - 
PROGRAMMA 


ogni tipo di dato contenuto in un file strutturato esiste un metodo 
di classe ObjectInputStream, che viene utilizzato per leggere 1l 
dato stesso. In linea generale, possiamo dire che 11 metodo che 
legge un tipo di dato contenuto in un file strutturato assume questa 
forma readDato, dove Dato viene sostituito con il tipo di dato che 


vogliamo leggere. Per evitare inconsistenze è meglio leggere 1 dati 
nello stesso ordine in cui sono stati salvati. 

La lettura di un oggetto memorizzato in un file strutturato implica 
che l’oggetto può essere nuovamente riutilizzato. Il metodo 
readObject legge un oggetto memorizzato in un file strutturato. In 
particolare, 11 metodo readObject restituisce un oggetto di tipo 
Object, che per farlo ritornare alla classe originaria viene utilizzato 
il casting. 

Se non conosciamo a priori quanti dati ci sono in un file 
strutturato, allora possiamo usare un ciclo infinito per leggere ogni 
singolo dato del file strutturato, finché non viene generata 
l'eccezione EOFException. Questa eccezione segnale che siamo 
giunti alla fine del file, e non ci sono più dati da leggere, allora 
possiamo interrompere 1l ciclo. 


Esempio che legge dal file elenco.dat e stampa le informazioni 
delle persone memorizzate: 
import java.io.*; 
class LeggiDati 
public static void main(String argv[]) 
À Persona p; 


try 


FileInputStream f = new FileInputStream("elenco.dat"); 
ObjectInputStream fIN = new ObjectInputStream(f); 


// ciclo infinito per leggere i dati 
while (true) 


{ 
try 


{ 
p = (Persona) fIN.readObject(); 
System.out.println("\nNome: " + p.nome); 
System.out.println("Eta': " + p.eta); 


} 
catch(EOFException e) 


{ 
// interrompe il ciclo 
break; 

} 


} 
f.close(); 


} 


catch(Exception e) 


{ 


System.out.println("Eccezione: " + e.getMessage()); 
} 
} 
} 


Notal: impostando la condizione del ciclo while a true viene 
attivato un ciclo infinito che termina solo quando il blocco catch 
cattura l'eccezione del tipo EOFExeption, e quindi l’istruzione 
break può essere eseguita. 

Nota2: l’istruzione p=(Persona) fIN.readObject(); crea un oggetto 
di tipo Object e memorizza 1 valori letti nel file strutturato, negli 
attributi del nuovo oggetto creato. L'operatore di casting () mi 
permette di tornare alla classe originaria (cioè la classe a cul 
apparteneva l’oggetto prima di essere memorizzato nel file 
strutturato), cioè Persona. 

File di testo. 

Un file di testo è composto da sequenze di linee di caratteri, in cul 
ogni linea termina con un carattere speciale di fine riga. Il 
contenuto di questi file può essere letto anche usando un editor di 
testi. I file di testo utilizzano le classi basate sui caratteri. 
L’apertura di un file di testo per le operazioni di output, cioè per le 
operazioni di scrittura, è rappresentata dalla creazione e dalla 
concatenazione di questi due stream: 


File Writer f = new FileWriter("agenda.txt"); 
PrintWriter FOUT = new PrintWriter(f); 


Nota: la prima istruzione crea un oggetto ,“f”, di classe File Writer, 
che permette di aprire un canale di comunicazione tra programma 
e il file di testo “agenda.txt”. Invece la seconda istruzione crea un 
oggetto, (OUT, di classe PrintWriter, che è in grado di fare delle 
operazioni di scrittura su un file di testo. In particolare, attraverso 
la concatenazione dei due stream “f” e “FOUT” , cioè nel 
costruttore della classe PrintWriter specifico come parametro 
l'oggetto "f" , affinché posso effettuare delle operazioni di 
scrittura sul file di testo “agenda.txt”. 

Rappresentando graficamente gli stream si ottiene la seguente 
figura: 


ww. e PrintWriter FileWriter 
- fOUT f agenda.txt 
PROGRAMMA 


Se il file “agenda.txt” esiste l'istruzione File Writer f = new 
FileWriter("agenda.txt"); permette l’apertura di un canale di 
comunicazione tra programma e file per le operazioni di riscrittura 
del file (la riscrittura di in file sostituisce 1l contenuto del file con 
un nuovo contenuto). Per evitare questo, cioè per accodare dei 
valori al contenuto del file, che già esiste, bisogna fare questo: 


FileWriter f = new File Writer( "agenda.txt", true); 
Nota: 1l valore del secondo parametro del costruttore della classe 


FileWriter, indica la condizione di accodamento (append), che se è 
true 1l file viene aperto per mettere in coda ai dati già preesistente 


del file dei nuovi dati. Invece se è false, o non è presente la 
condizione di accodamento, il file viene aperto in scrittura e 
questo comporta la cancellazione di eventuali dati già preesistenti. 


Quando utilizziamo la classe PrintWriter (e non la classe 
OutputStreamReader) per la scrittura su un file di testo abbiamo a 
disposizione principalmente due metodi, cioè print() e printIn(). 
Questi due metodi sono simile a quelli richiamati da System.out, 
solo che quando vengono richiamati da quest’ultimo la scrittura 
dei dati non è su un file di testo ma sullo standard output(video). 
Sia 1l metodo print() che 11 metodo printIn() scrivono caratteri, ma 
la differenza e che 1l metodo printIn() aggiunge alla fine un 
carattere speciale che indica 1l ritorno a capo (Mm). 


Esempio: Sı vuole creare un archivio su file che permetta di 
memorizzare cognome, nome e numero di telefono. Questi dati 
vengono inseriti da tastiera attraverso un' iterazione che si arresta 
quando al posto del cognome viene digitato 1l carattere La 
memorizzazione di questi dati viene effettuata su un file di testo in 
modo da rendere visibile l ‘archivio anche con un programma per 
l'editazione dei testi. Il cognome, il nome e il numero di telefono 
vengono memorizzati su una riga di testo e ognuno viene separato 
con 1l carattere *;”: 


import java.io.*; 

class Contatto 
public String cognome; 
public String nome; 
public String telefono; 


public Contatto() {} 


public Contatto leggi() 
{ 


InputStreamReader input = new InputStreamReader(System.in); 
BufferedReader tastiera = new BufferedReader(input); 


try 
{ 


System.out.print("Inserisci il cognome (* per finire): "); 
cognome = tastiera.readLine(); 


// controlla la fine dell'inserimento 
if (cognome.equals("*")) 


{ 


return null; 


} 


System.out.print("Inserisci il nome: "); 
nome = tastiera.readLine(); 


System.out.print("Inserisci il telefono: "); 
telefono = tastiera.readLine(); 


} 
catch(IOException e) {} 


return this; 


} 


public void stampa() 
{ 


System.out.println(cognome + "Nt" + nome + "\tTel. 


) 
Notal: ! 


" 


* telefono); 


differenza dei file strutturati, le istanze della classe Contatto non 
verranno scritte direttamente nel file e quindi non implementano 


l’interfaccia Serializable. 


Nota2: nel metodo scrivi() faccio una concatenazione di stream di 


input per leggere dati da tastiera(standard input); 
Programma java: 


import java.io.*; 


class ScriviAgenda 

i 
// costruttore vuoto 
public ScriviAgenda() {} 


public void scrivi() 

( 
Contatto c = null; 
FileWriter f = null; 
PrintWriter fOUT = null; 


try 
i 
f = new FileWriter("agenda.txt"); 
fOUT = new PrintWriter(f); 
catch (IOException e) 
{ 
System.out.println("Errore nell'apertura del file."); 
System.exit(1); 


} 


c = new Contatto(); 
while (c.leggi() != null) 
{ 

// scrive sul file 


fOUT.println(c.cognome + ";" + c.nome + ";" + c.telefono); 
fOUT.flush(); 


) 
try 
f.close(); 
} 
catch (IOException e) 
{ 


System.out.println("Errore nella chiusura del file."); 
System.exit(1); 


} 
public static void main(String argv[]) 


ScriviAgenda a = new ScriviAgenda(); 
a.scrivi(); 


} 
} L'apertura di un 


file di testo per effettuare operazioni di input, cioè operazioni di 
lettura, avviene mediante la creazione e la concatenazione di due 
stream: 


FileReader f = new FilelnputStream(“agenda.txt”); 
BufferedReader fIN = new BufferedReader(f); 


Nota: la prima Istruzione crea un oggetto, “f”, di classe 
FileInputStream, che permette di aprire un canale di 
comunicazione tra 1l file di testo “agenda.txt” e 1l programma, per 
permettere di effettuare delle operazioni di lettura sul file. Invece 
la seconda istruzione crea un oggetto, fIN, di classe 
BufferedReader, che è in grado di fare delle operazioni di lettura 
su un file strutturato. In particolare, concatenando 1 due stream “f” 


e "fIN", cioè mettendo come parametro del costruttore della 
classe BufferedReader l’oggetto “f”, posso effettuare delle 
operazioni di lettura sul file di testo “ageda.txt”. 
Rappresentando graficamente gli stream si ottiene la seguente 
figura: 

FileReader BufferedReader www 


in —> — 


agenda.txt f fIN y 
PROGRAMMA 


Per leggere le informazioni da un file di testo utilizzo 11 metodo 
read() della classe BufferedReader. Il metodo read() legge un 
singolo carattere e restituisce un intero(1l corrispondente codice 
ASCII del carattere letto). Per ottenere 1l carattere letto bisogna 
fare una conversione al tipo di dato char sul valore restituito dal 
metodo read(): 

char c = (char) fIN.read( ); 


Inoltre 11 metodo read() restituisce -1 quando quando viene 
raggiunta la fine del file. 

Un altro metodo della classe BufferedReader per leggere le 
informazioni da un file di testo è readLine(). Questo metodo legge 
una riga di testo e restituisce una stringa. Inoltre quando è 
raggiunta la fine del file 11 metodo readLine() restituisce null. 


Per effettuare la lettura sequenziale di ogni riga di un file di testo è 
eseguito un ciclo come il seguente: 


String s; 

try 

{ 
s = fIN.readLine(); 
while (s != null) 


{ 


// operazioni sulla stringa s 


s = fIN.readLine(); 
} 


catch (IOException e) 
{ 


System.out.println("Errore nella lettura del file."); 
System.exit(1); 


} 


Questo ciclo utilizza una variabile temporanea snella quale viene 
memorizzata la riga letta. Il ciclo viene ripetuto finché la variabile 
s assume 1l valore null. All'interno del ciclo vanno definite 

le operazioni da applicare alle singole righe. 


Esempio: La copia avviene tra un file sorgente, aperto in lettura, e un file 
di destinazione aperto in scrittura. S1 esegue un'iterazione sul file sorgente 
leggendo una riga per volta che viene immediatamente scritta nel file di 
destinazione. Il nome assegnato al file di destinazione viene generato 
aggiungendo 

l'estensione .bak al nome del file sorgente. 

La rappresentazione degli stream coinvolti in questo processo è la 
seguente: 


FileReader BufferedReader "ww — PrintWriter FileW riter 
FILE | — C —U — > —» FILE 
readme.txt f1 fIN fOUT f2 readme.txt.bak 


PROGRAMMA 


PROGRAMMA JAVA (Copia. java) 
import java.io.*; 
class Copia 


public static void main(String argv[]) 
{ 
String filename = "readme.txt"; 
String s; 
FileReader f1 = null; 
BufferedReader fIN = null; 
FileWwriter f2 = null; 
PrintWriter fOUT - null; 


try 
{ 
// sorgente 
f1 = new FileReader(filename); 
FIN = new BufferedReader(f1); 
// destinazione 
f2 = new FileWriter(filename + ".bak"); 
fOUT = new PrintWriter(f2); 


} 

catch (IOException e) 

{ 
System.out.println("Errore nell'apertura del file."); 
System.exit(1); 


} 


try 


{ 
s = fIN.readLine(); 


while (s != null) 


fOUT.println(s); 

fOUT.flush(); 

s = fIN.readLine(); 
} 


catch (IOException e) 

{ 
System.out.println("Errore nella lettura del file."); 
System.exit(1); 


} 


try 

{ 
f1.close(); 
f2.close(); 


} 

catch (IOException e) 

{ 
System.out.println("Errore nella chiusura del file."); 
System.exit(1); 

} 

} 
} 


